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ABSTRACT 
 

A  Performance  player  PUBGM merupakan  suatu  pengukuran  performa  player  pubgm apakah  mereka  tergolong  

dalam requirement  yang  bisa  di  terima  oleh  Team  E-sport.  Dalam  melakukan  pengukuran  performa  player  pubgm  

kami menggunakan algoritma K-NN (K-Nearest Neighbour) dengan rumus eucleudian distance dimana data test 

dibandingkan dengan data training. Atribut yang di gunakan dalam proses pengukuran adalah 

Idplayer,Nickname,Region,Rank,dan AvgDamage. Dengan atribut di atas penerapan algoritma KNN dapat di lakukan suatu 

pengukuran performa player dengan membandingkan data test dengan data training. Berdasarkan hasil penelitian terdahulu 

yang memiliki kesamaan dalam kasus pengukuran performa player PUBGM . Hasil pengujian yang dilakukan 

menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor mendapatkan hasil keakuratan sebesar 70% 

dari 10 data yang diuji. 
 

Kata Kunci: K-Nearest Neighbor Eucleudian Distance,Pengukuran Performa Player PUBGM 
 
 

 
I. PENDAHULUAN  

Game FPS adalah permainan yang 

bergenre First Person Shooter,sampai hari ini game 

FPS sangatlah di minati oleh banyak kalangan 

tanpa memandang usia Contohnya : PUBG (Player 

Unknown Battleground),  PB (Point Blank), 

Valorant. 

Game ini sangat berkembang pada saat ini 

dikarenakan memiliki tingkat pengontrolan 

permainan yang tidak begitu ribet dan cenderung 

sangat mudah untuk di mainkan oleh siapa saja.. 

Seiring dengan  berkembangnya game  

pada masa kini  maka  developer game  fps  

sekarang di  tuntut  untuk menyajikan suatu 

gameplay yang unik, menarik, dan tidak terlalu 

sulit untuk di pelajari dengan rules-rules yang telah 

di buat lebih kompleks. 

Maka dari itu kelompok kami memiliki 

suatu ide untuk mencari bakat-bakat pemain 

muda yang memiliki positive mental attitude & 

menjunjung tinggi fairplay, kelompok kami pun 

ingin membuat suatu aplikasi yang nantinya akan 

menghasilkan suatu pengukuran terhadap 

performa/skill seorang pemain. Dan nantinya hasil 

dari pengukuran itu akan kita recruit & kita 

buatkan team yang sesuai dengan gameplay  

 

 

 

mereka. Harapan kami mereka yang kami recruit 

bisa untuk berkembang menjadi Pro Player yang 

bisa membanggakan bangsa kita yaitu indonesia.  

Pada program yang kami buat ini, kami 

menggunakan algoritma K-NN (K-Nearest 

Neighbour). 

Algoritma K-Nearest Neighbour 

merupakan algoritma yang berfungsi untuk 

melakukan suatu klasifikasi data berdasarkan data 

training, yang diambil dari data test terdekatnya. 

Dengan data test merupakan banyaknya tetangga 

terdekat. 

Terdapat tujuan dari penelitian ini yaitu 

memodelkan Algoritma K-NN sebagai salah satu 

metode prediksi pada kasus mengukur 

performance player game PUBGM dengan 

menerapkan algoritma K-NN tujuan tersebut 

adalah untuk membuat suatu Team E-Sport yang 

sesuai dengan kriteria Team E-sport Ternama.
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II.   METODOLOGI RISET 
 

Pada metodelogi riset, metode yang 

digunakan adalah waterfall dengan menggunakan 

algorimta K-NN sebagai penghitungan jarak 

terdekat untuk klasifikasi pada hasil penilaian 

peforma player. Penghitungan Algoritma KNN-

nya sebagai berikut : 
 
 

Algoritma K-Nearest Neighbor 
 

Algoritma  K-Nearest  Neighbor  (KNN)  

adalah  salah  satu  algoritma  pengklasifikasian  

data.  Klasifikasi merupakan suatu metode untuk 

mengelompokkan sebuah objek ke dalam 

kelompok atau kelas tertentu. 
 

Menghitung jarak antara data baru ke setiap data 

pelatihan dengan persamaan berikut: 

 

 
Gambar 1 Rumus Euclidean Distance 

 
 
 
Gambar 1 Rumus Euclidean Distance  

x1 = data test ; 

p = dimensi data; 

x2 = data uji; 

i = variable data.  

d = jarak; 

2. Menentukan k labeled data yang mempunyai 

jarak paling minimal 
 

3. Klasifikasi data baru ke dalam labeled data yang 

mayoritas 
 

Cara kerjanya algoritma ini didalam program 

sebagai berikut : 
 

a.Melakukan perhitungan jarak dan 

mengurutkannya dari yang terkecil       hingga ke 

yang terbesar dengan menggunakan euclidean 

distance. 
 

b.Melakukan klasifikasi pada data test yang baru 

masuk dengan data training yang sudah ada.  

c.Menentukan Rank pada data test yang telah 

diinput.  

 

III. PEMBAHASAN 

 
 
 

 

 
 

Gambar 2. Flowchart Sistem 
 

Pada Gambar.2 flowchart menjelaskan 

alur proses saat melakukan perhitungan 

performa/pengukuran performa player PUBGM. 

Dimulai dari saat user/admin menginput data 

test. Setelah itu data test tersebut akan di 

bandingkan dengan data training yang sudah ada 

di database sebagai patokan pengukuran, setelah 
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mendapatkan hasil performa maka.akan  di  

kelompokkan  apakah  hasil  dari  performa  itu  

memiliki  bakat  atau  tidak,  berdasarkan  dengan  

syarat perekrutan team E-sport pro player. 

Pengujian akan dilakukan dengan10 data test pada 

performa data player 
 

 

No Avarage 
Damage 

Rank Result 
ED 

Opsi Kesimpulan 

1 500 3800 129 Gagal Benar 
2 600 3600 350 Gagal Benar 
3 800 3900 147 Recruit Benar 

4 750 3500 474 Recruit Salah 
5 900 3800 140 Recruit Benar 
6 1000 3600 338 Recruit Benar 
7 1100 4000 171 Recruit Benar 

8 800 3500 456 Recruit Salah 
9 700 4500 254 Recruit Salah 
10 1050 3800 171 Recruit Benar 

Benar 7 

Salah 3 
Persentase Akurasi 70% 

Tabel 1 Rekap Hasil Pengujian 
 
 
Hasil rata-rata 10 data test pada data training adalah 

sebesar 70%. Hal ini menunjukkan bahwa algoritma 

KNN masih layak digunakan pada php. 
 

 

 IV. IMPLEMENTASI ANTARMUKA 
 
Berikut pada Gambar 3. merupakan tampilan login 

pada user interface pada aplikasi 
 

 
 

Gambar 3. Implementasi Halaman Awal 
 
Pada gambar 4 user akan pada halaman dashboard 

ketika sudah login 

 

 
 

Gambar 4. Implementasi Halaman Dashboard 
 

Pada gambar 5 merupakan formr dalam 

penghitungan peforma 
 

 
 

Gambar 5. Implementasi Halaman Penghitungan 

peforma 

 

Pada gambar 6 merupakan tampilan dari fitur input 

data training player 
 

 
 

Gambar 6. Implementasi Input Data Training 

Player 
 

 
Pada gambar 7 merupakan tampilan dari fitur data 

training player 
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Gambar 7. Implementasi Halaman Data Training 

Player

 
 

 

Gambar 8.Proses Create Data Training 

(source code) Controller dan Model 
 

 

Gambar 9. proses input performa player 

(source code) 
 

Pada proses ini user di minta untuk 

menginput Idplayer, Nickname, Region, Rank, 

AvgDamage. Setelah input klik tombol  

calibrating. Hasilnya akan lngsung 

muncul.proses perhitungan Knn sudah termasuk 

di      dalam codingan di atas. Di mulai     dari 

line 81.  

 

 

V.   KESIMPULAN 
 

1.   Kesimpulan 
 

Dari penelitian dan pengujian yang kami lakukan 

maka dapat di simpulkan sebagai berikut : 

1.Pemrosesan data / pengukuran jarak dengan 

metode K-NN terdekat hanya mempunyai 

keakuratan data sebesar 70% 

2.Pendeteksian klasifikasi player hanya memiliki 

keakuratan yang sama seperti pemrosesan data  

menggunakan metode 

K-NN yakni sebesar 70%. 
 

2.  Saran 
 

Program pengukuran performa player 

menggunakan algoritma K-NN ini di harapkan 

akan menjadi lebih baik dengan beberapa saran 

yang dapat di gunakan : 

1.Lebih banyak menambah data training player, 

agar hasil keakuratan bisa mencapai nilai tertinggi 
2.Untuk mempermudah melihat klasifikasi user 
mana yang tergolong dalam opsi Recruit, 
hendaknya dibuat suatu fungsi hasil player yang 
akan di recruit.. 
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