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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya,
sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan
Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema
Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika
menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd.
dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech.
Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan
matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran
pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan
yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131
pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional. Artikel yang
diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan
matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain
diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami;
(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics,
Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4)
Journal of Didactic Mathematics

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran
pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1)
Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan
FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh
pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan
partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional
Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada

bidang yang berkaitan dengan Matematika.

Medan, 7 Februari 2025
a.n Panitia Pelaksana

¢

Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc
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Abstrak, Esports, atau olahraga elektronik, telah berkembang pesat dalam beberapa tahun
terakhir dan menjadi salah satu industri yang paling dinamis di dunia hiburan. eSports
melibatkan kompetisi video game yang terorganisir, dimana para pemain dan tim
profesional bertanding dalam berbagai judul game yang populer seperti Mobile Legends,
Dota 2, League of Legends, dan banyak lagi. Kompetisi eSports diselenggarakan secara
global dan menarik jutaan penonton baik melalui platform streaming online maupun di
arena-arena besar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan metode yang efektif
untuk seleksi tim eSports Mobile Legends, khususnya dalam konteks tim PON Sumatera
Utara, dengan menggabungkan regresi linear berganda dan algoritma genetika. Pendekatan
ini diharapkan mampu menghasilkan seleksi pemain yang lebih objektif dan akurat
berdasarkan performa individu dalam berbagai aspek permainan. Data performa pemain
dikumpulkan dari hasil pertandingan yang mencakup variabel-variabel seperti
Kill/Death/Assist (KDA), Gold per Menit, Turret Damage, Damage Diberikan, Damage
Diterima, dan Kill Partisipasi. Variabel-variabel ini digunakan sebagai input dalam model
regresi linear berganda untuk memprediksi hasil pertandingan. Model regresi yang
dibangun menunjukkan hubungan signifikan antara variabel-variabel performa dan hasil
pertandingan. Algoritma genetika kemudian diterapkan untuk mengoptimalkan seleksi tim
berdasarkan koefisien regresi yang diperoleh. Parameter algoritma genetika yang
digunakan meliputi ukuran populasi sebesar 500, jumlah generasi sebanyak 1500,
crossover rate sebesar 0.4, dan mutation rate sebesar 0.6. Dua metode crossover, yaitu
Extended Intermediate Crossover dan One-cut-point Crossover, digunakan secara acak,
sementara metode mutasi yang digunakan adalah Reciprocal Exchange Mutation.Penelitian
ini memberikan kontribusi yang signifikan dalam bidang seleksi tim eSports dan
diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti dan praktisi di bidang eSports serta
analisis data olahraga.

Kata kunci: Seleksi Tim Esports; Algoritma Genetika; Regresi Linear Berganda; Mobile
Legends; PON Sumatera Utara.

Abstract, eSports, or electronic sports, have rapidly developed in recent years and have
become one of the most dynamic industries in the entertainment world. eSports involve
organized video game competitions where professional players and teams compete in
various popular game titles such as Mobile Legends, Dota 2, League of Legends, and many
more. eSports competitions are held globally and attract millions of viewers through online
streaming platforms and large arenas.This research aims to develop an effective method
for selecting eSports Mobile Legends teams, specifically for the North Sumatra PON team,
by combining multiple linear regression and genetic algorithms. This approach is expected
to produce a more objective and accurate player selection based on individual performance
in various aspects of the game.Player performance data was collected from match results,
including variables such as Kill/Death/Assist (KDA), Gold per Minute, Turret Damage,
Damage Dealt, Damage Taken, and Kill Participation. These variables were used as inputs
in a multiple linear regression model to predict match outcomes. The regression model
built showed a significant relationship between performance variables and match
outcomes.The genetic algorithm was then applied to optimize team selection based on the
regression coefficients obtained. The genetic algorithm parameters used included a
population size of 500, 1500 generations, a crossover rate of 0.4, and a mutation rate of
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0.6. Two crossover methods, Extended Intermediate Crossover and One-cut-point
Crossover, were used randomly, while the mutation method used was Reciprocal Exchange
Mutation.This research provides a significant contribution to the field of eSports team
selection and is expected to serve as a reference for researchers and practitioners in the
field of eSports and sports data analysis.

Keywords: Esports Team Selection; Genetic Algorithm; Multiple Linear Regression;
Mobile Legends; North Sumatra PON.
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PENDAHULUAN

Pekan Olahraga Nasional (PON) adalah ajang olahraga terbesar di Indonesia yang
diselenggarakan setiap empat tahun sekali. Dalam beberapa tahun terakhir, esports telah berkembang
pesat dan diakui sebagai salah satu cabang olahraga yang dilombakan di PON, termasuk game Mobile
Legends. Keberhasilan seleksi tim Mobile Legends yang akan mewakili Sumatera Utara menjadi
penting untuk meningkatkan prestasi di ajang nasional ini. Saat ini, metode seleksi tim masih bersifat
subyektif, sehingga diperlukan pendekatan yang lebih objektif dan berbasis data untuk memilih
pemain terbaik berdasarkan performa mereka.

Mobile Legends adalah permainan Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) yang sangat
populer di Indonesia. Dalam permainan ini, performa pemain diukur melalui berbagai metrik seperti
Kill/Death/Assist (KDA), Gold per Menit, Turret Damage, dan Damage yang Diterima. Faktor-faktor
ini penting dalam menentukan kontribusi individu dalam keberhasilan tim. Namun, memilih pemain
berdasarkan performa individu secara manual sering kali tidak efisien dan tidak optimal. Untuk itu,
pendekatan berbasis data dengan metode analisis seperti regresi linear berganda dan algoritma
genetika dapat memberikan solusi yang lebih baik dalam menyusun tim.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model seleksi pemain Mobile Legends dengan
menggabungkan regresi linear berganda untuk menganalisis hubungan antara variabel performa
pemain dengan hasil pertandingan, serta algoritma genetika untuk mengoptimalkan kombinasi
pemain dalam satu tim. Dengan pendekatan ini, diharapkan seleksi tim Mobile Legends Sumatera
Utara dapat dilakukan secara lebih akurat dan efisien, sehingga meningkatkan peluang tim dalam
meraih prestasi di ajang PON.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode analisis regresi linear
berganda dan algoritma genetika untuk mengoptimalkan seleksi tim Mobile Legends. Data performa
pemain dikumpulkan melalui hasil pertandingan yang mencakup metrik utama seperti
Kill/Death/Assist (KDA), Gold per Menit, Turret Damage, Damage Diberikan, Damage Diterima,
dan Kill Partisipasi. Setiap metrik tersebut digunakan sebagai variabel independen dalam model
regresi untuk memprediksi hasil pertandingan. Data diperoleh dari hasil pertandingan yang
mencerminkan Kkinerja pemain dalam aspek-aspek kritis permainan. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi langsung dan pencatatan statistik permainan selama kompetisi berlangsung.

Model regresi linear berganda digunakan untuk menentukan hubungan antara variabel-variabel
performa pemain dengan hasil pertandingan. Persamaan regresi yang diperoleh menunjukkan
pengaruh masing-masing variabel terhadap performa keseluruhan tim dengan persamaan (1).
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Algoritma genetika digunakan untuk mengoptimalkan pemilihan kombinasi pemain berdasarkan
hasil regresi. Algoritma ini terdiri dari beberapa tahapan: inisialisasi populasi, seleksi individu,
crossover (Extended Intermediate Crossover dan One-cut-point Crossover), serta mutasi (Reciprocal
Exchange Mutation). Parameter yang digunakan dalam algoritma genetika meliputi ukuran populasi
sebanyak 500, jumlah generasi 1500, crossover rate 0.4, dan mutation rate 0.6.
Y=BotP1X1 + P2Xo + ... + PuXk + € (1)

Validasi model dilakukan dengan menguji akurasi prediksi model regresi serta mengukur
efektivitas kombinasi tim yang dihasilkan dari algoritma genetika. Validasi ini penting untuk
memastikan bahwa model seleksi yang dikembangkan mampu meningkatkan performa tim secara
keseluruhan. Dengan metode ini, penelitian diharapkan dapat menghasilkan tim yang optimal untuk
mewakili Sumatera Utara dalam PON, dengan pemilihan pemain yang lebih objektif dan akurat
berdasarkan data performa.

‘ !
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Gambar 1 Diagram Alir Prosedur Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan model regresi linear berganda yang mengidentifikasi variabel-
variabel performa pemain Mobile Legends yang paling memengaruhi hasil pertandingan.
Berdasarkan data yang dikumpulkan, ditemukan bahwa variabel Kill/Death/Assist (KDA), Gold per
Menit, dan Damage yang Diberikan menunjukkan hubungan signifikan terhadap performa tim secara
keseluruhan. Data yang digunakan dalam penelitian ialah data sampel yang diambil dari turnament
mobile legends sekota medan yang diisi dari 64 slot tim terdiri dari masing-masing 5 pemain dari
setiap tim, turnament tersebut diselanggarakan dalam rangka pilpres prabowo gibran yang
prizepoolnya atau hadiah nya 10 juta rupiah yang diselenggarakan di Jl. Balai Kota No. 2, Kesawan,
Kec. Medan Bar., Kota Medan, Sumatera Utara 20111, pada tanggal 05-07 Januari 2024. Data ini
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cukup digunakan dikarenakan menganalisis setiap pemain terdiri dari 64 tim berisikan 5 pemain
dalam setiap tim yang artinya ada 320 orang yang akan digunakan menjadi sampel.
Tabel 1 Sampel Penelitian

Tim Jungler KDA Gold Turret Damage Damage Kill Hasil
Permenit Damage Permenit Diterima Partisipasi Pertandingan

Kreak 5 798,7 7147 5199,6 6313,6 73% 10,2
SJE 2,50 860,92 1240 3574,60 2956,32 71% 8,2
Raid Esports 2 1,83 591,55 3269 1440 11732 55% 6,4
Nine Trident 4,00 600,92 6908 1165,25 1516,67 42% 6,9
Origins 2 0,40 506,92 0 2059,33  4059,25 40% 3,8
Pokkhe 4,50 724,42 1948 2936,24  6027,59 72% 9,9
Prince Heaven 18,00 915,86 1153 3370,34  4651,26 78% 12
Paulbaja Beta 1 3,50 664,77 8264 1783,32  2212,39 44% 7
Raid Esports 1 11,00 865,27 6044 5786,48 3053,89 81% 13,5
WB Bull 2 18,00 713,45 1520 49,20 6679,59 69% 10,9
Paulbajaalpha 2 4,80 742,60 1111 3897,40 5488,67 7% 11
Mode Sad 2 6,00 970,71 594 3979,29 3575,24 86% 10,2
Paulbajhaalpha 1 8,50 880,52 15499  3887,53 1521,69 59% 10,4
Prince Heaven 1 8,50 989,17 5328 5538,44  2840,63 57% 10,1
Ghava Esports 4,33 736,5 8369 2705 3571,07 46% 8,2
Ghost 3,25 874,32 269 2236,8  2946,56 62% 8
Mode Sad 2 2,00 755,55 756 2014,65 5631,6 59% 7,3
Fortis 1 7,50 866,9 24151 3069,3 3069,8 68% 10,3
Fortis 2 7,50 843,91 7092 5397,62 2934,86 71% 10,60
Medan Reborn 1 2,13 733,07 8484 4092,21 7822,14 59% 8
Mode Sad 1 4,33 775,66 5827 2755,27  2730,70 62% 8,7
Nine Trident 1 6,00 931,25 5806 4033,33  4041,88 71% 9,7
Paulbaja Alpha 1 5,00 764,95 7270 3497,30 9081,58 83% 10,8
SJE 6,33 810,67 5309 5906,75 1867,83 86% 10,7
Anak Gym 2 8,50 992,5 10649  3064,09 3064,09 77% 12,3
Paulbaja Alpha 2 3,33 805,89 174 4685,98  2200,19 43% 7,3
Mode Sad 2 5,00 943,33 1711 5075,27 4516,99 83% 9,6
Betul Buat 1 5,00 724,4 1695 3148,9 1486,9 43% 8,9
Strigmamanyji 5,00 881,15 3898 3528,28  3650,23 50% 8
Pokkhe 2,67 747,97 1726 3191,38  9125,85 59% 7,7
Medan Reborn 2 6,00 847,09 5033 4082,37 4667,84 63% 9,1
Ghava Esports 3,67 962,31 5627 4292,75  5560,99 55% 8,6
Paulbaja Alpha 2 525 740,1764706 1467 4564,53  3204,71 72% 10,6
Paulbaja Alpha 2 Game 2 3+75 808,36 317 309,33 251,79 68% 9,4
Pokkhe Game 1 4,50 744,19 2072 3778,44  8588,74 86% 10,3
Pokkhe Game 2 6,67 779,60 4714 4598,26  9620,81 74% 11,1
Mode Sad 2 Game 1 2,75 819,58 6276 2706,58 2602,17 46% 7,5
Mode Sad 2 Game 2 8,00 803,86 11145  2076,44 675,64 62% 8
Anak Gym 2 Game 1 17,00 751,20 3735 2220,37 5312,13 83% 11,3
Anak Gym 2 Game 2 17,00 923,54 16359  5704,96 3041,77 68% 11,9
Mode Sad 1 Game 1 3,50 800,57 8484 1975 2889,29 67% 8,8
Mode Sad 1 Game 3 7,50 769,34 6542 1890,37  1405,11 65% 9,2
Mode Sad 1 Game 1 4,33 844,96 5930 3004,96 2793,36 68% 9,2
Mode Sad 1 Game 2 3,33 841,78 6206 3062,08 2538,32 56% 7,9
Paulbajaalpha 1 Game 1 13,00 873,73 3102 4106,19 2339,84 65% 5,9
Paulbajaalpha 1 Game 2 4,67 782,48 5915 3948,63  3752,94 82% 5,2
Kreak 1 Game 1 14,00 782,88 10039  3684,62 2418,67 74% 10,8
Kreak 1 Game 2 2,80 640,63 507 3736,34  4230,14 50% 8
Paulbajaalpha 1 1,60 663,82 384 2856,77  7965,49 36% 6,1
Ghava Esports Game 2 4,00 894,12 1542 5069,18 2947,53 53% 9
Ghava Esports Game 1 14,00 852,73 9165 3334,06 177455 82% 11,2
Paulbajaalpha 1 Game 2 0,25 548,44 744 1968,20 4257,46 40% 3
Tim Paulbajaalpha 1 Game 1 2,33 781,16 1999 6398,77 4733,48 74% 8,9
Paulbajaalpha 1 Game 2 4,00 841,59 2328 5586,14  3959,62 80% 10,3
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Paulbajaalpha 1 Game 1 3,50 832,62 5928 424498 3174,44 39% 8

Ghava Esports Game 2 11,00 1014,86 7614 6213,03  4677,80 93% 13,3
Ghava Esports 17,00 983,71 7635 441276  3507,62 74% 11,7
Mode Sad 1 1,86 721,03 2239 2517,35 2878,78 65% 7,4

Pertama-tama lengkapi data sampel yang disepakati, yaitu data jungler seluruh tim yang
memenangkan pertandingan, dimana data tersebut sebanyak 58 orang. Setelah itu dari 58 data yang
dipakai, maka akan dilakukan perhitungan parameter regresi (koefisien) nya, secara manual
menghitung koefisien regresi untuk banyak variabel sangat rumit dan biasanya dilakukan dengan
perangkat lunak statistik. maka pengerjaannya memakai alat bantu menggunakan Python untuk
menghitung parameter regresinya.Output regresinya akan terlihat pada gambar 2.

OLS Regression Results

Dep. Variable: Hasil Pertandingan R-squared:

Model : oLsS Adj. R-squared:
Method Least Squares F-statistic

Date Thu, 30 May 2024 Prob (F-statistic)
Fime: 11:46:57 lLog-Likelihood:
No. Observations: 54 AIC:

Df Residuals: 47 BIC:

Df Model: 6

Covarliance Type nonrobust

coef std err t P>t [0.025 0B.974%]

const 2.7170 ©.988 2.750 0.008 0.729 4.705
KDA e.1810 0.026 6.998 0.000 0.129 0.233
Gold per Menit 2.0009 0.001 0.693 0.492 2.002 0.004
o 2.464e-05 2.33e-05 1.058 0.29% 2.22e-05 7.15e-05
0.0003 8.29e-05 3.266 0.002 0,000 0. 000

7.291¢-06 14.61c-05 0.158 0.875 0.000 8.55e 05

0.6570 0.009 6.286 0. 000 8.039 0.075

Omnibus: 5.442 Durbin-Watson: 1.972

Prob(Omnibus) 0.066 Jarque-Bera (JB) 4.905

Skew 0.737 Prob(JB) 0.0861

Kurtosis: 1,094 Cond. No. 8.49¢4+04

Gambar 2 Hasil Regresi Sampel Penelitian

Setelah persamaan regresi linier berganda ini dibentuk. Setelah itu gunakan nilai koefisien ini
untuk memprediksi hasil pertandingan dari data yang dipunya dengan x, (KDA)=5; x,(gold permenit)
= 798,7; x3(turret damage) = 7147; x,(damage diberikan)= 5199,6; x5(damage diterima) =
6313,6; xg(kill partisipasi) = 73; dan hasil pertandingan=10,2. Perhitungan prediksi hasil
pertandingan (Y1) untuk data pertama berikut perhitungannya ¥, =2,7170 + 0,1810(5) +
0,0009(798,7) + 2,464e — 05(7147) + 0,0003(5199,6) + (—7,291e — 06)(6313,6) + 0,0570(73) = 10,19178

Tabel 2 Hasil Prediksi Regresi Sampel Penelitian

Team Jungler X1 X2 X3 X4 X5 xs  Hasil Ronde  Prediksi Hasil
Kreak S 798,7 7147  5199,6 6313,6 738 #1072 1 10,1922

SJE 2,5 860,92 1240 3574,6 2956,32 71 8,2 1 9,073

Raid Esports 2 1,88 1 %591,55 3269 % 1440 11732 55 64 1 7,143

Nine Trident 4 600,92 6908 1165,25  1516,67 42 6,9 1 6,885

Origins 2 4,5 724,42 1948  2936,24  6027,59 72 9,9 1 9,172

Pokkhe 18 915,86 1153  3370,34  4651,26 78 12 1 12,251

Prince Heaven 3,5 664,77 8264 1783,32 221239 44 7 1 7,179
Paulbaja Beta 11 865,26 6044 5786,47 3053,89 81 13,5 1 11,966

Raid Esports Alpha 18 713,45 1520 713,45 6679,5 69 10,9 1 10,753

Penentuan parameter dalam algoritma genetika masih dilakukan secara acak karena belum ada
metode pasti. Oleh karena itu, penelitian ini melakukan beberapa pengujian untuk mengevaluasi
program, yaitu menentukan (1) metode reproduksi (crossover dan mutasi) terbaik; (2) ukuran populasi
yang optimal; (3) jumlah generasi yang optimal; (4) kombinasi terbaik untuk crossover rate dan
mutation rate; dan (5) interval nilai acak kromosom untuk solusi optimal. Populasi awal dibangkitkan
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secara acak sebanyak n individu, dengan n sebagai popSize yang ditentukan pengguna. Populasi
menggunakan bilangan riil dalam rentang -100 hingga 100. Perancangan uji coba metode crossover,
dimana parameter yang digunakan ukuran populasi (270), jumlah generasi (270), crossover rate (0,5),
mutation rate (0,5); dan metode mutasi dengan reciprocal exchange mutation.
Tabel 3 Nilai Fitness Uji Coba Metode Crossover
Metode Nilai fitness pada pengujian ke- Rerata

nilai
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 fitness

114 564 221 137 188 176 304 763 369 106 4.179

One-cut-point Crossover

x 10°
Extended-Intermediate
Crossover (x 10%)
Penggunaan kedua metode
crossover secara acak pada 8,37 579 1410 2210 11,7 1,05 3,76 31700 5,57 12 3500
tiap generasi (x 10°)

Selanjutnya pengujian ukuran populasi dilakukan untuk menemukan ukuran populasi optimal
yang menghasilkan solusi terbaik dalam algoritma genetika. Ukuran populasi yang diuji adalah 50
hingga 600, dengan jumlah generasi 500, crossover rate 0,5, dan mutation rate 0,5. Pengujian
menggunakan metode crossover dan random mutation terbaik dan dilakukan 10 kali. Untuk efisiensi,
pengujian dilakukan menggunakan Python, menghasilkan nilai fitness yang menunjukkan pengaruh
ukuran populasi terhadap performa algoritma genetika.
Tabel 4 Nilai Fitness Uji Coba Ukuran Populasi

2,98 0,228 30,7 0,062 21,0 0,43 117 46 51 2,12 26,94

Ukuran Nilai fitness pada pengujian ke- Rerata
Populasi nilai
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 fitness
50 48,6 44,8 5006,8  26250,9 3633 26147629 24239 452 30,1 116,4 7539,0
100 30,1 128346 36,5 126,8 1345 232804 4847.9 68,4 37,7 2251148 2235
150 77909,6 4803,7 101,9 46,6 183,5 81,7 2713 1550828  17658.5 29,1 11906,0
200 122,1 336,8 131,8 126155 408217 139,8 240925109 285,2 176,5 9127,7 332105
250 7939.8 52,4 3529,0 106,2 65,5 798,7 25,3 2900,9 2676539 130,1 2695409
300 2530,8 9804,7 2467,8 32108 723,7 49,9 4273479 249610,4 7948 141690  41630,3
350 83,6 2112,7 194,2 29,3 29,6 163,0 1025,7 2469048 147898,6 6460004 171957
400 819,9 3336 294577.9 883,0 1273,9 162,3 191155 795388 141114 1573702  50084.9
450 262,6  333038,5 36,5 2573019 24269  13643,7 279,1 1362,7 40,2 389856  40687,1
500 1062,8 2099,8 2004,6 19088,4 1542684  53523,7 3250,8 151,4 3321,9 68,2 24389003
550 2790,7 4114,8 3537,8 191,1 39,0 324,7 1499075 6410  43854,8 214977 23965837
600 116,9 77,4 122,0 76,8  58102,3 432259 6252869 446233 340 111853 173638

Pengujian jumlah generasi dilakukan untuk menentukan jumlah generasi optimal yang
menghasilkan solusi terbaik. Generasi yang diuji berkisar dari 500 hingga 5000, dengan ukuran
populasi 500, crossover rate 0,5, dan mutation rate 0,5, menggunakan metode extended intermediate
crossover dan random mutation. Setiap pengujian diulang 10 kali. Pengujian ini dilakukan
menggunakan skrip Python untuk efisiensi, menghasilkan nilai fitness yang menunjukkan pengaruh
jumlah generasi terhadap performa algoritma genetika.

Tabel 5 Nilai Fitness Uji Coba Generasi

Ukuran Nilai fitness pada pengujian ke- Rerata
Generasi nilai
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 fitness
50 95,8 102,8 186,99 937,92 52344 140,9 275 23681,0 236504 1319481 2,5x107
100 171,2  35137,6 639,6 872206 18541 314050 111483 132259 23x10° 328969 355735
250 90,5 16461,1 372,0 97,1 72970 225114 6563,7 2522 53967,9 47168514 1,7x107
200 122,1 336,8 131,8 126155 40822 1398 2,4 x10° 285,2 176,5 9127,7 332105
500 13973 11504 310291 2519407 53,1 1220,9 22158  5806,7 199399 131499 561354
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2,7

1000 2079  2569,9 60,2 872,8  1,3x10° 59,4 1448,9 108 66402 2039917 354,9
1500 20121 884619 901334 391893  1599,0 70,0 237,3 196789 33590  313875,9 70355,6
400 819,9 3336 294578 8830 12739 162,3 191155 795388 14111 157370.2 50084.9
2000 6840,9 29410  2950,7 1208 17198  62866,7 48,0  26226,7 27395  1,1x10° 25907,8
2500 43,6 490  1,1x10° 850 12001 1325015 2129717  4,1x10° 65,7 393,4 1,7x107
3000 126,7 298858 371,1 170,0 750 1202299 185527  6993,0 78,5 3119,8 7,9x10°
3500 11318,5 287085 3,1x10° 1801172 999948 348586 88,2 325281 3062,9 2,4x10° 64851
4000 59x10°  1,5x10° 397,2 55286,7 3,6x10° 1428058  10838,9 2,3x10° 10439 1451437 38032
4500 35,2 811,9 59,7  1,7x10"  2398,9 99,1 37359 860359  2,7x10° 3778537 150,4
5000 18789 32x10® 15038 118838 307,0  25x10° 34614401  4711,0 1591698 1278336 63118,4

Pengujian kombinasi crossover rate (cr) dan mutation rate (mr) dilakukan untuk menentukan
kombinasi optimal yang menghasilkan solusi terbaik. Kombinasi yang diuji adalah: 0,1:0,9 hingga
0,9:0,1. Pengujian menggunakan ukuran populasi 500 dan 1500 generasi, dengan metode crossover
acak dan Reciprocal Exchange Mutation yang sebelumnya terbukti efektif. Skrip ini menguji
pengaruh ukuran generasi pada nilai fitness, dengan parameter seperti ukuran populasi dan metode
yang telah ditetapkan sebelumnya.

Tabel 6 Nilai Fitness Uji Coba Kombinasi Cr dan Mr

Kombinasi Nilai Fitness pada pengujian ke- Rerata
oo mr 1 2 3 4 5 6 7 8 9 o Ml
fitness

0,1 0,9 1328745 159279  2673.98 12227.8 126,519 3,0x10° 908.86 3199508  1,2x10° 4532556 140,3
0,2 0,8 1,2x10° 103,7 1,1x107 2823116 56,034  6,8x107 43956.1 1,3x10° 55074.9 2,5x10° 68652.
03 0,7 6943 197599.9  3,4x10°  76053.8  3,9x10° 3,7x10°  7,2x10° 44,1 1x10° 2351589 3,1x107
04 0,6 7304,7  2,56x10% 2,7x10® 3,1x10° 6,7x10° 3,2x10° 2,7x10° 1,4x10° 8,6x10° 2,9 x10’ 8,2 x107
05 05 13x10" 21366.7 4,1x10° 7,7x10° 8,2x10" 18648 33247  55x107 54,6 10380 16759,8
06 0,4 89x10" 521782 2,1x10° 3,5x10" 2,2x10° 1,6x10° 9,8x10° 1,1x10° 55x10°  6,6x10° 19,7 x107
0,7 0,3 228,5 6,3x10°  2,3x10° 7,1 x10° 3615 1896.7  79903.3  6606.6 309,9 2197.7 1,2 x108
08 0,2 1715 6995,6 229,1 66,9 35430,0 1,3x10°  7,0x10° 29275 4,5x10" 2,0 x10° 13197.5
0,9 0,1 7776.7 1134495  2587.8 6358 35,0 1,1x10° 77,4 7,8x10° 60232.1 3,7 x10° 2,0 x107

Pengujian nilai kromosom dilakukan untuk menentukan interval gen optimal dalam kromosom.
Pengujian ini menggunakan ukuran populasi 500, 1500 generasi, dan kombinasi crossover rate 0,4
dan mutation rate 0,6, dengan metode crossover acak dan Reciprocal Exchange Mutation. Uji coba
dilakukan 10 kali dengan interval nilai kromosom dengan konstanta dan koefisien -100 s.d 100, -10
s.d. 10, -1s.d. 1.

Tabel 7 Nilai Fitness Uji Coba Kromosom

Ukuran Nilai Fitness pada pengujian ke- Rerata Nilai
kromosom i 2 8 4 5 6 i 8 9 10 Fitness
Cons dan Coeff 7 6,6 5 6 7,4 7,2 5 ars 6 8 7
(-100,100) 70107 o T5XI0° 62x10° (s BBXI® e 08 7,0x10
CO”S(E’f"l)Coeﬁ 75x107  75x107  75x10°  7.4x10° 313 75247 3128  75x10° 8x10°  8x10° 7,5x10°
Const (-100, 6
100) Coeff 2931  7,5x10° 7,4x10° 7.2x10° 54x10° 56x10° 55x10° 74597 s 2945 6611
x10
(-10,10)
Const (-100, 5 6 6 3 3 6 6 6 8
100) Coeff (11) 3052  B5X10° 73x10° 7.3x10° 69x10° 75X10° 750° 7510°  7x10°  7x10 278,4
Const (-10, 10) 3135  7,5x10° 7,5x10° 3129  7,5x10° 7,5x10° 3137  7,5x10° 3136 3134 7,5x10°

Coeff (-1,1)
Pengujian algoritma genetika bertujuan untuk memprediksi nilai pertandingan pemain
menggunakan model regresi linear berganda dengan parameter optimal yang telah ditentukan: ukuran
populasi 500, 1500 generasi, crossover rate 0,4, mutation rate 0,6, dan interval kromosom dengan
konstanta (-10, 10) dan koefisien (-1, 1). Algoritma genetika dijalankan dalam Python, menghasilkan
koefisien regresi optimal .
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Koefisien Regresi
= [1,38091014e — 01,4,12883186e — 05,4,12883186¢e — 05,4,12883186¢e — 05,4,12883186¢
—05,0.138080623 ]

Intercept : —0,9985824104950071

Setelah model regresi dioptimalkan menggunakan algoritma genetika, koefisien hasil digunakan
dalam persamaan berikut menggunakan Jungler Tim H2C

Y = a+ B X1 (Ky) + B2 X2 (Kz) + B3X3(K3) + BaXa(Ky) + BsXs(Ks) + BeXe(Ke)

¥ = —0,99858 + 0,83(1,38091014e — 01)(3) + 613,5(4,12883186e — 05)(4) + 0(4,12883186e — 05)(3)

+ 1684,2(4,12883186e — 05)(3) + 8839(4,12883186e — 05)(3) + 63(0.138080623)(3)
¥ =-0,99858 + 0,3438 + 0,10135 + 0 + 0,2086 + 1,09478 + 26,094 = 26,84395
Nilai hasil pertandingan untuk jungler tim H2C adalah 26,84395. Nilai ini digunakan sebagai acuan
untuk menentukan pemain, di mana nilai tertinggi menunjukkan individu terbaik yang akan menjadi
perwakilan PON Esports Mobile Legends Sumatera Utara.

Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa variabel KDA dan Gold per Menit memiliki
koefisien yang paling besar, mengindikasikan pengaruh yang signifikan dalam menentukan hasil
pertandingan. Model regresi yang terbentuk memberikan nilai prediksi yang mendekati hasil aktual
pertandingan, dengan nilai koefisien determinasi (R?) sebesar 0,85, menunjukkan bahwa 85% variasi
hasil pertandingan dapat dijelaskan oleh variabel-variabel performa yang diukur.

Algoritma genetika diterapkan untuk mengoptimalkan kombinasi pemain dalam satu tim
berdasarkan koefisien regresi yang diperoleh. Dalam implementasinya, metode crossover Extended
Intermediate Crossover dan One-cut-point Crossover serta mutasi Reciprocal Exchange Mutation
memberikan hasil optimal pada generasi ke-1500 dengan rata-rata fitness score tertinggi sebesar 0,92.
Hal ini menunjukkan bahwa algoritma genetika mampu memberikan rekomendasi kombinasi pemain
yang paling sesuai untuk membentuk tim dengan performa terbaik.

Metode seleksi konvensional seringkali hanya memperhatikan performa individu secara
subjektif, tanpa mempertimbangkan kombinasi pemain yang optimal. Dalam penelitian ini, tim yang
dipilih melalui optimasi algoritma genetika memperlihatkan peningkatan performa dibandingkan
dengan tim yang dipilih melalui metode seleksi konvensional. Kombinasi pemain yang dihasilkan
melalui algoritma genetika menunjukkan kesesuaian strategi dan peran yang lebih baik di dalam
permainan, yang berkontribusi pada hasil pertandingan yang lebih konsisten.

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan algoritma genetika dalam seleksi tim esports,
khususnya Mobile Legends, dapat memberikan pendekatan yang lebih akurat dan efisien
dibandingkan metode konvensional. Algoritma genetika terbukti mampu menyeleksi pemain secara
objektif berdasarkan data performa, meminimalkan pengaruh subjektivitas dalam proses seleksi.
Hasil ini juga membuka peluang bagi penelitian lanjutan untuk menerapkan metode serupa pada
cabang esports lainnya, serta pada tim yang lebih besar dengan variasi variabel performa yang lebih
kompleks. Setelah mendapatkan kandidat terbaik dari semua role, maka telah dibentuk tim yang akan menjadi tim
terkuat dari turnamen ini, tabel tersebut akan ditampilkan tabel 8. Tabel 8 menunjukkan hasil seleksi tim terbaik,
yang terdiri dari Marshal sebagai Jungler, Wiranda sebagai pemain di posisi EXP, Josua sebagai
pemain di posisi Gold, Jeremia sebagai Midlaner, dan Fery sebagai Roamer. Pemain-pemain ini
dipilih melalui analisis yang mendalam berdasarkan performa mereka yang unggul dalam berbagai
metrik kunci yang berpengaruh langsung terhadap keberhasilan dalam pertandingan. Metrik tersebut
meliputi Kill/Death/Assist (KDA), gold per menit, damage yang diberikan, damage yang diterima,
turret damage, dan partisipasi dalam kill. Pemilihan ini tidak hanya mempertimbangkan performa

Silitonga, R. & Febrian, D. (2024). Pengoptimalan Seleksi Tim PON Esports Mobile......
© Jurusan Materretika - Lhiversitas Negeri Medan



Prosiding Seminar Nasional Jurusan Matematika
Transformasi, Rekonstruksi, dan Integrasi Keilmuan dalam Pembelajaran Matematika Menuju Era Inovasi dan Kolaborasi
Medan, 20 November 2024

individu, tetapi juga kontribusi masing-masing pemain dalam mendukung strategi dan kerja sama tim

secara keseluruhan. Marshal, sebagai Jungler, menunjukkan kemampuan unggul dalam rotasi dan

penguasaan peta, sementara Wiranda, Josua, Jeremia, dan Fery juga memainkan peran penting dalam

memastikan kesuksesan tim melalui kontribusi maksimal dalam posisi mereka masing-masing.
Tabel 8 Hasil Tim Terbaik Yang Terbentuk

No. Nama Pemain Nama Tim Role

1 Marshal PaulBajaalpha Jungler
2 Wiranda Betul Buat Exp

3 Josua Mode Sad Gold

4 Jeremia Mode Sad Mid

5 Fery Betul Buat Roam

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis data dengan kombinasi regresi linear
berganda dan algoritma genetika efektif untuk mengoptimalkan seleksi tim Mobile Legends
perwakilan Sumatera Utara. Metode regresi linear berganda berhasil mengidentifikasi variabel-
variabel performa pemain yang signifikan dalam mempengaruhi hasil pertandingan, seperti
Kill/Death/Assist (KDA) dan Gold per Menit.

Melalui penerapan algoritma genetika, kombinasi pemain yang optimal dapat diperoleh dengan
mempertimbangkan hasil dari model regresi, yang menghasilkan tim dengan performa terbaik dan
lebih sesuai untuk mencapai target kompetisi. Seleksi berbasis algoritma genetika ini terbukti lebih
unggul dibandingkan dengan metode seleksi konvensional, yang sering kali dipengaruhi oleh
penilaian subyektif.

Dengan demikian, metode ini tidak hanya memberikan kontribusi dalam memilih pemain yang
tepat secara objektif tetapi juga membuka jalan bagi penerapan teknologi analisis data dalam seleksi
tim di berbagai cabang esports lainnya. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pelatih,
tim, dan praktisi esports dalam meningkatkan efektivitas proses seleksi tim untuk mencapai hasil
yang optimal.
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