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Abstrak 
PUBG atau disebut juga dengan Player Unknown BattleGrounds  merupakan game yang terdapat unsur 

battle royale yang bisa dimainkan melalui PC atau Smartphone. Game ini menjadi sangat populer sejak 

ajang e-sports yang diadakan pada akhir tahun 2000, serta banyak pemain yang berlomba-lomba mencari 

cara maupun strategi terbaik untuk dapat menang dalam game PUBG ini. Berdasarkan hal tersebut, kita 

dapat menggunakan salah satu bidang dalam ilmu komputer yaitu data mining, yang dimana memungkinkan 

kita untuk memprediksi tingkat kemenangan pemain dalam pertandingan PUBG. Penelitian ini mengambil 

dataset PUBG dari Kaggle, dalam Dataset ini memiliki banyak atribut mulai dari ID, dan sebagainya. 

Penelitian ini menggunakan metode CRISP-DM atau Cross Industry Standard Process for Data Mining yang 

dimana metode untuk melakukan pengolahan data hingga mendapatkan sebuah kesimpulan secara 

berkelanjutan. Tujuan dari penelitian ini adalah mencari atribut-atribut dimana beberapa atribut memiliki 

pengaruh yang cukup tinggi terhadap tingkat kemenangan pertandingan yaitu 'walkDistance', 'boosts', 

'weaponsAcquired', 'killPlace'. ' dengan kemungkinan 90%. 

 

 Kata kunci: PUBG; CRISP-DM; Correlation Matrix, Data mining 

 

Abstract 
[Title: CRISP-DM Methodology to Analysis of PUBG Player’s Chances of Winning]  

PUBG or also known as Player Unknown Battle Grounds is a game that contains elements of battle royale 

which can be played via PC or Smartphone. This game has become very popular since the e-sports event 

held at the end of 2000, and many players are competing to find the best way and strategy to win in this 

PUBG game. Based on this, we can use one of the fields in computer science, namely data mining, which 

allows us to predict the win rate of players in PUBG matches. This research takes the PUBG dataset from 

Kaggle. In this dataset, it has many attributes ranging from ID, and so on. This study uses the CRISP-DM 

method or Cross Industry Standard Process for Data Mining which is a method for processing data to get 

a conclusion on an ongoing basis match i.e., 'walkDistance', 'boosts', 'weaponsAcquired', 'killPlace'. with 

90% chance of winning the game. 
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1. PENDAHULUAN  

Player Unknown BattleGrounds atau biasa disingkat dengan PUBG adalah game battle royale 

online yang dikembangkan oleh PUBG Corporation, game ini bisa dimainkan baik melalui 

smartphone maupun di komputer atau laptop, serta permainan ini merupakan tipe permainan FPS atau 

First Person Shooter. Pemain dapat memilih apakah mereka ingin bermain sendiri atau dengan tim 

yang terdiri dari 2 (dua) hingga 4 (empat) pemain. Dalam permainan ini pemain juga dapat memilih 

berdasarkan sudut pandangnya baik sebagai orang pertama atau FPP (First Person Perspective) atau 

sebagai sudut pandang orang ketiga atau TPP (Third Person Perspective) yang dimana masing-masing 

pilihan memiliki kelebihan dan kekurangan dalam pertempuran dan tingkat kesadaran sekelilingnya.  



Seminar Nasional Ilmu Terapan (SNITER)                               Universitas Widya Kartika Surabaya 

 

  

Prosiding SNITER VI 2022 T5-2 

ISSN: 2597-7067 

 

Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang dapat bertahan sampai waktu permainan berakhir, 

serta banyak kemungkinan pemain tersebut dapat memenangkan permainan baik dari senjata yang 

dimilikinya atau juga teknik bermainnya seperti bersembunyi atau melakukan pengobatan  

 

 

(Mamulpet, 2019). Durasi permainan PUBG ini kurang lebih 30 (tiga puluh) menit setiap 

pertandingan, dimulai dari pemain terjun payung dari pesawat. Kemudian ketika pemain sudah sampai 

di medan pertempuran, pemain harus bertahan sambil mencari perlengkapan yang diperlukan dan juga 

berhadapan dengan pemain lawan hingga waktu permainan selesai, dan pemain yang dapat bertahan 

hidup sampai waktu berkahir, maka dia menjadi pemenang. E-sport atau juga Electronic Sport 

merupakan salah satu jenis olahraga berbasis video game, terdapat beberapa aliran atau genre e-sport 

yang terkenal, diantaranya adalah MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), FPS (First Person 

Shooter), Fighting (Street Fighter), dan Real Time Strategy Games. E-sport ini juga masuk dalam 

salah satu cabang turnamen olahraga yang dimana turnamen e-sport ini berkembang pesat pada 

penghujung tahun 2000, kemudian pada tahun 2018 turnamen esports mencapai 380 juta penonton 

yang dimana sebagain besar merupakan penggemar dari e-sport, dan salah satu permainan yang juga 

hadir dalam e-sport adalah PUBG sebagai game baru yang cukup berpengaruh pada berkembangnya 

esports (Ghazali1 et al., 2021). Jadi dikarenakan tidak mudah untuk bertahan hidup dan menjadi 

pemain yang terakhir bertahan dalam permaian tersebut, perlu adanya strategi terbaik dan juga analisis 

dalam pencarian strategi yang baik yaitu faktor pendukung tingkat kemenangan pemain sehingga 

pemain dapat memperoleh kemenangan yang baik pula secara individu maupun dalam bentuk tim. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Ghazali, Sanat, dan As'ail yang mengambil topik prediksi 

posisi kemenangan pemain PUBG dengan machine learning, menghasilkan penelitian yaitu setelah 

melakukan investigasi dengan teknik Regression Tree untuk membuat model dengan kombinasi yang 

berbeda dari seleksi fitur, didapatkan atribut-atribut yang penting dalam memenangkan permainan 

PUBG, antara lain 'boosts', 'killPlace', 'kill', 'matchDuration', 'DBNOs', 'rideDistance', dan 

'walkDistance' (Ghazali1 et al., 2021). Penelitian serupa mengenai prediksi permainan PUBG 

dilakukan oleh Mamulpet mengenai prediksi posisi pemenang permaian PUBG dengan menggunakan 

Artificial Neural Network, mendapatkan hasil penelitian yaitu terdapat beberapa atribut yang 

berkontribusi dalam perolehan persentil kemenangan, kemudian dengan menggunakan model Light 

BGM menghasilkan akurasi sebesar 93% dalam kumpulan data yang besar dan juga selain itu 

didapatkan kesimpulan bahwa pemain yang bersembunyi di zona aman selama permainan dapat juga 

memperoleh kemenangan. 

Salah satu bidang studi dalam ilmu komputer yang dapat melakukan analisis adalah Data 

Mining. Dalam prosesnya, data mining mencari pengetahuan dari data. Data Mining dapat 

didefinisikan dengan berbagai cara, banyak orang menyamakan data mining dengan istilah populer 

yang digunakan yaitu KDD atau Knowledge Discovery from Data (Long, 2012). Data Mining 

merupakan inti dari proses KDD atau Knowledge Discovery from Data yang melibatkan algoritma 

inferring untuk mengeksplorasi data, mengembangkan model dan menemukan pola sebelumnya yang 

diketahui untuk membentuk sebuah model, yang dimana model tersebut digunakan untuk memahami 

fenomena dari data, kemudian melakukan analisis, serta melakukan prediksi (Maimon & Rokach, 

2010), beberapa penelitian yang berkaitan dengan KDD yang pernah dilakukan diantaranya 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nanthawadee, Choochart, Hieu Chi Dam, dan Thanaruk, 

yang dimana mengambil topik multidimensional sentiment cube mining untuk proses monitoring 
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untuk memonitor sentimen pelanggan dari media sosial dalam berbagai kasus bisnis. Hasil dari 

penelitian ini adalah dengan menggunakan MDSC mining atau Multi-Dimensional Sentiment Cube 

yang menggunakan text mining dan NLP, dapat mempertimbangkan social Customer Relationship 

Management dalam bisnis asuransi di Thailand, hasil MDSC juga dapat menunjukkan hubungan yang 

signifikan antara aspek dan sub aspek terutama dalam desain dengan analisis elemen sentimen sebagai 

dimensi yang dapat membantu meningkatkan sudut pandang dalam proses pemantauan (Sucharittham 

et al., 2022). Penerapan CRISP-DM yang pernah dilakukan oleh Yogasetya Suhanda, dkk (Suhanda 

et al., 2020a) menunjukkan bahwa banyaknya mahasiswa yang lulus tidak tepat waktu disebabkan 

oleh IPK (Indeks Prestasi Kumultif) yang rendah, dan adanya faktor lain. Hasil penelitian yang 

diperoleh berupa website yang dapat menampilkan hasil clustering siswa. Selanjutnya, penelitian yang 

dilakukan oleh Msy Aulia Hasanah, dkk (Hasanah et al., 2021)bertujuan untuk mengklasifikasikan 

hujan berdasarkan kategorinya menggunakan metode CRISP-DM dan algoritma CART 

(Classification and Regression Tree). Hasil yang diperoleh adalah akurasi sebesar 89%. Penelitian 

yang lain dimana juga menggunakan metode CRISP-DM, yaitu berdasarkan penelitian dari 

Dhewayani, dkk mengenai pengelompokkan daerah rawan bencana kebakaran, peneliti ini 

menggunakan metode   CRISP-DM dan algoritma K-Means Clustering, tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menghasilkan kelompok daerah yang memiliki potensi tinggi untuk terjadi kebakaran 

dan didapatkan hasil yaitu terdapat cluster tertinggu yaitu cluster 3 (tiga) dengan indeks kebakaran di 

setiap kota tercatat mencapai 87 (delapan puluh tujuh) kejadian setiap tahunnya (Dhewayani et al., 

n.d.). Penelitian lainnya dilakukan oleh Dwi Astuti, dkk yaitu mengenai penentuan strategi promosi 

UMKM yang dimana penelitian ini menggunakan metode CRISP-DM dan algoritma K-Means 

Clustering dengan tujuan untuk mengelompokkan UMKM yang memiliki karakteristik yang sama, 

sehingga dengan adanya pengelompokkan UMKM yang sesuai dapat menjadi dasar dalam 

pengambilan keputusan strategi promosi yang baik (Astuti et al., 2019). Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Haristu, dkk mengenai prediksi rasio kemenangan pemain PUBG dengan penerapan 

Random Forest, dimana dengan menggunakan KDD sebagai proses pra pemrosesan dataset kemudian 

setelah ini menerapkan algoritma random forest. Hasil dari penelitian ini adalah penerapan KDD dan 

juga algoritma Random Forest pada penelitian ini dapat digunakan untuk melakukan prediksi rasio 

kemenangan pemain, dengan didapatkan akurasi sebesar 88,19% dan juga atribut yang paling 

berpengaruh dalam menentukan klasifikasi rasio kemenangan pemain pada permainan Player 

Unknown Battlegrounds adalah atribut ‘solo_KillDeathRatio’ (Reinardus et al., n.d.). Penelitian ini 

dilakukan untuk menganalisis serta mencari faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat kemenangan 

pemain dalam game PUBG dari berbagai sisi atau sudut pandang atau atribut-atribut yang 

berpengaruh, baik dari jenis peralatan yang mereka miliki maupun teknik bermain yang dilakukan 

oleh pemain berdasarkan dari data permainan yang telah tesedia. 

2. METODE PENELITIAN 

Berdasarkan permasalahan penelitian mengenai penerapan CRISP-DM untuk menganalisis 

tingkat kemenangan pemain PUBG dimulai dari bagaimana mengetahui apakah seorang pemain 

curang atau tidak, maka penulis mengambil suatu metode yang cocok digunakan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut yaitu CRISP-DM (Cross Industry Standard Process for Data Mining). Metode 

ini menerapkan 6 tahapan dalam mengolah suatu masalah mengenai data mining, yaitu (1) Business 

Understanding; (2) Pemahaman Data; (3) Persiapan Data; (4) Pemodelan; (5) Evaluasi; (6) Penerapan 

(Suhanda et al., 2020b). Untuk penjelasan dari 6 metode tersebut akan disajikan pada gambar 1. 
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 Gambar 1.  

Alur Kerja CRISP-DM 

 

1. Business Understanding 

Tahap ini merupakan strategi awal untuk mencapai tujuan dan menerjemahkannya ke dalam 

rumusan masalah data mining. 

2. Data Understanding 

Tahap ini merupakan tahap pengumpulan data yang dibutuhkan dan kemudian mengevaluasi 

kualitas data apakah data tersebut layak digunakan atau tidak. 

3. Data Preparation 

Tahap ini menyiapkan data yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu data train yang 

dibentuk dalam format CSV. Data ini berisi informasi mengenai permainan seperti dari ID pemain, 

ID pertandingan, dan lain sebagainya. 

4. Modeling 

Pada tahap ini menggunakan masing-masing library dari Python yaitu scikit-learn, pyplot, dan 

sebagainya untuk melakukan pemodelan dengan menggunakan algoritma tertentu. 

5. Evaluation 

Tahap ini mengevaluasi semua tahapan yang telah dilakukan berdasarkan tujuan semula. 

6. Deployment 

Tahap ini menggunakan model yang telah dihasilkan. Misalnya, pembuatan laporan. 

Untuk penelitian ini, penulis mengambil data dari PUBG dan menggunakan Visual Studio Code untuk 

menjalankan Python. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Linear Regression 

dan Correlation Matrix. Metode linear regression adalah metode yang digunakan untuk memprediksi 

suatu data apakah data tersebut dapat disimpulkan atau tidak. Metode ini juga dilakukan oleh 

penelitian sebelumnya yaitu penerapan linear regression berganda yang dilakukan oleh Muhammad 

Sholeh, dkk (Sholeh et al., 2022), mereka memberikan hasil bahwa nilai koefisien suatu penelitian 

bernilai 97%, artinya penelitian tersebut cukup optimal. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh 

Mirrah Zain, dkk (Zain et al., 2013)memberikan kontribusi bahwa penerapan metode regresi linier ini 

digunakan untuk memprediksi jumlah kelas pada periode berikutnya. Selain itu, penelitian yang 

dilakukan oleh Ghebyla Najla Ayuni, dkk (Ayuni & Fitrianah, 2019) memprediksi penjualan properti 

berdasarkan data penjualan properti di PT. XYZ menggunakan metode Linear Regression. Hasil yang 

diperoleh merupakan prediksi yang diperhitungkan dengan sangat baik. Metode selanjutnya adalah 
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korelasi matriks. Metode selanjutnya adalah korelasi matriks. Cara ini pernah digunakan oleh Wilda 

Imama Sabila, dkk (Mp et al., 2022) penyebab penyakit kardiovaskuler merupakan penyakit yang 

cukup berbahaya sehingga hasil yang diperoleh cukup akurat. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dengan menggunakan metode CRISP-DM, ada beberapa proses yang dilakukan oleh penulis, 

diantaranya: 

BUSINESS UNDERSTANDING 

Pada tahap ini merupakan bagian yang cukup penting karena membutuhkan pengetahuan dan 

pemahaman yang cukup terkait dengan tujuan bisnis dan tujuan pemodelan sehingga dapat 

membangun model terbaik, pada tahap ini tujuan dari penelitian ini adalah untuk menemukan 

faktor-faktor penentu kemenangan dalam permainan PUBG 

DATA UNDERSTANDING 

Pada tahap ini secara garis besar kita mengecek apakah data yang dimiliki sudah baik, dimana 

tidak ada nilai yang kosong atau data yang tidak konsisten untuk dilanjutkan ke proses selanjutnya. 

Pada tahap ini, peneliti menggunakan beberapa atribut seperti pada tabel 1 

Tabel 1.  

Atribut dalam Dataset PUBG 
No Atribut Keterangan 

1 Id Id pemain 

2 groupId Id grup 

3 matchId Id pertandingan 

4 assists Membantu rekan 

mengalahkan lawan 

5 Boosts Meningkatkan darah 

pemain melalui minuman 

energe atau peralatan 

lainnya seperti painkillers 

6 damageDealt Efek kerusakan dari pemain 

saat mengalahkan lawan 

7 DBNOs Jumlah dari pemain lawan 

yang berhasil dikalahkan 

namun tidak meninggal 

8 heeadshotKills Pemain mengalahkan lawan 

tepat di kepala 

9 Heals Total penyembuhan yang 

dilakukan pemain 

10 killPlace Tingkatan pemain dalam 

satu pertandingan 

11 killPoints Poin yang didapatkan ketika 

mengalahkan pemain lawan 

12 Kills Banyak dari berapa kali 

mengalahkan lawan 

13 killstreak Mengalahkan beberapa 

lawan dalam waktu yang 

singkat 

14 longestKill Mengalahkan lawan dengan 

jarak terjauh 

15 matchDuration Durasi dari satu 

pertandingan dalam satuan 

detik 
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16 matchType Tipe pertandingan 

17 maxPlace Jumlah tempat maksimum 

18 numGroups Jumlah grup 

19 rankPoints Tingkatan poin pemain 

dalam permainan 

20 Revives Pemain menghidupkan 

Kembali teman timnya 

21 rideDistance Seberapa jauh pemain 

berkendara dalam satuan 

meter 

22 roadKills Pemain yang kalah oleh 

lawan saat berkendara 

23 swimDistance Seberapa jauh pemain 

berenang 

24 teamKills Jumlah dari teman yang 

kalah 

25 vehicleDestroys Jumlah dari kendaraan yang 

dihancurkan oleh pemain 

26 walkDistance Seberapa jauh pemain 

mengelilimgi tempat 

pertandingan 

27 Acquired 

weapons 

Jumlah senjata yang 

dimiliki pemain 

28 winPoints Jjmlah poin pemain yang 

menang 

29 winPlacePrec Rentang kemenangan yang 

diprediksi pemain 

 

Pada dataset terdapat total 4.446.966 record dengan 29 atribut/kolom seperti terlihat pada gambar 2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  

10 Data Teratas dari Dataset 

 

DATA PREPARATION 
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Pada langkah selanjutnya setelah memahami dataset dan atribut, penulis mengecek dataset yang 

dimiliki apakah ada missing value atau data yang tidak konsisten, jika ditemukan ada data yang hilang 

maka dilakukan pembersihan data, dan kolom kosong dapat diisi dengan nilai rata-rata di kolom atau 

dapat dihapus bagian kosong tersebut. Alasan mengapa pada tahap ini dilakukan penyiapan data antara 

lain pengecekan nilai kosong untuk memastikan data yang diolah bersih serta menghindari 

ketidakakuratan dan menjaga konsistensi data (Cazacu & Titan, 2020), langkah-langkah yang dapat 

dilakukan seperti pada repositori berikut ini1, kemudian untuk melakukan penghapusan nilai yang 

kosong dapat dilakukan seperti kode berikut ini 

 

 

 

 

 

Kemudian setelah dijalankan tampilannya seperti gambar 3, tampak dataset yang dimiliki tidak 

memiliki nilai kosong atau clean sehingga dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 

Gambar 3.  

Hasil Eksekusi untuk mengecek nilai yang kosong 

 

MODELING 

Pada tahap ini, dataset yang telah disiapkan dapat menggunakan metode statistik atau machine 

learning. Pada tahap ini penulis melakukan pengecekan anomali dari dataset yang ada, terlebih dahulu 

menganalisa apakah terdapat anomali dalam mengalahakan pemain lawan. Cara yang dilakukan 

adalah dengan melakukan pengecekan dengan beberapa kondisi. Sebelumnya bisa divisualisasikan 

kolom 'kills' seperti yang terlihat pada gambar 4, dimana terlihat ada pemain yang mengalahkan 

musuh hingga 72 untuk nilai maksimal, dan ada juga pemain yang tidak mengalahkan musuh dengan 

angka tertinggi. untuk nilai minimal. 

 

 
 

1https://github.com/yehezkielermant

o/AnalysisPUBGDataMining 

df = df.dropna(how='any', axis=0) 

df.isnull().sum() 

 

https://github.com/yehezkielermanto/AnalysisPUBGDataMining
https://github.com/yehezkielermanto/AnalysisPUBGDataMining
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Gambar 4. 

Visualisasi jumlah pemain yang mengalahkan lawan 

Selanjutnya penulis memeriksa apakah ada pemain yang mengalahkan lebih dari 40 musuh, 

memiliki lebih dari 55 senjata, dan menjelajah lebih dari 100m dengan kode di bawah ini. 
 

 

 

 

 

 

 

Kemudian setelah dijalankan, jika hasilnya seperti gambar 5, ditemukan data record dimana pemain 

mengalahkan lebih dari 40 musuh, memiliki lebih dari 55 senjata, dan menjelajah dengan jarak total 

lebih dari 100m sebanyak 4 pemain. 

 

Gambar 5.  

Pemain yang mengalahkan > 40, memiliki senjata > 55 dan menjelajah > 100m 

 

Selanjutnya dilakukan pengecekan apakah ada pemain yang mengalahkan musuh lebih dari sama 

dengan 40 tapi tidak menggunakan heal atau obat-obatan dengan kode dibawah ini 
 

 

 

 

 

Setelah menjalankan kode tersebut, muncul hasil seperti gambar 6, ditemukan lima pemain yang 

mengalahkan lebih dari 40 musuh tetapi tidak melakukan penyembuhan atau meminum obat-obatan. 

 

 

df[(df['kills'] >= 40) & 

(df['weaponsAcquired'] > 55) & 

(df['_totalDistance'] < 100.0)] 

 

 

df[(df['kills'] >= 40) & (df['heals'] == 0)] 
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Gambar 6.  

Pemain yang tidak menggunakan heals dan mengalahkan > 40 pemain 

 

Selanjutnya, anomali dari data dapat dihapus dengan kode di bawah ini 
 

 

 

 

 

 

 

Lalu yang bisa dilakukan selanjutnya adalah mengecek apakah ada pemain yang terus menerus 

melakukan headshot, pertama dibuat fitur baru dengan nama _headshot_rate yang dihitung dari kolom 

headshot dibagi jumlah kill musuh. Untuk visualisasi terlihat seperti gambar 7, dimana jika diamati 

terdapat pemain dengan headshot rate sempurna atau 1. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. 

 Visualisasi pemain _headshot_rate 

 

Selanjutnya penulis mengecek apakah ada pemain dengan headshot rate sempurna (1) 

mengalahkan lebih dari 10 musuh, dengan kode dibawah ini 

df.drop(df[(df['kills'] >= 40) & (df['weaponsAcquired'] > 55) & 

(df['_totalDistance'] < 100.0)].index, inplace=True) 

 

df.drop(df[(df['kills'] >= 40) & (df['heals'] == 0)].index, inplace=True) 

 

df[(df['_headshot_rate'] == 1) & (df['kills'] >= 10)].head(10) 

 



Seminar Nasional Ilmu Terapan (SNITER)                               Universitas Widya Kartika Surabaya 

 

  

Prosiding SNITER VI 2022 T5-10 

ISSN: 2597-7067 

 

 

 

 

Setelah kode di eksekusi maka hasilnya seperti pada gambar 8 terdapat pemain yang memiliki 

headhsot_rate 1 dan mengalahkan lebih dari 10 musuh, sebanyak 10 pemain. 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 8. 

 Hasil pemain memiliki headshot_rate 1 dan mengalahkan musuh > 10 

Selanjutnya, periksa apakah ada pemain yang mengalahkan musuh tanpa bergerak terlebih dahulu. 

Sebelumnya penulis membuat fitur baru dengan nama '_ killsWithoutMoving ' seperti kode dibawah 

ini 

 

 

 
 

Kemudian cek apakah ada pemain yang mengalahkan musuh tanpa bergerak dengan kode di bawah 

ini 

 

 

Kemudian setelah kode dijalankan maka akan muncul 10 data teratas seperti gambar 9 dari total 

record data 1.535 

df['_killsWithoutMoving'] = ((df['kills'] > 0) & (df['_totalDistance'] == 0)) 

 

display(df[df['_killsWithoutMoving'] == True].shape) 

 

df[df['_killsWithoutMoving'] == True].head(10) 
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Gambar 9.  

Pemain yang mengalahkan musuh tanpa bergerak 

 

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 10.  

Korelasi menggunakan Heatmap 

 

Selanjutnya, anomali pemain mengalahkan musuh tanpa bergerak bisa dihilangkan dengan kode 

seperti di bawah ini 
 

 

 

 

 

Kemudian penulis juga menggunakan matriks korelasi untuk mencari hubungan yang kuat antara 

dua variabel, terutama dengan variabel ' winPlacePerc '. Korelasi diukur dengan statistik yang disebut 

koefisien korelasi, yang menggambarkan kekuatan variabel yang saling terkait, dengan rentang -1 

hingga +1. Koefisien korelasi dengan nilai 0 menunjukkan bahwa tidak ada hubungan antara kedua 

variabel. Ada hubungan yang kuat antara variabel antara -1 dan +1. Jika koefisien korelasi adalah 

bilangan positif, maka variabel-variabel tersebut berhubungan langsung (misalnya jika nilai salah satu 

variabel meningkat, maka nilai variabel lainnya juga meningkat), sedangkan jika koefisiennya adalah 

bilangan negatif, maka variabel tersebut berbanding terbalik (misalnya jika nilai salah satu variabel 

df.drop(df[df['_killsWithoutMoving'] == True].index, 

inplace=True) 
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meningkat, nilai variabel lainnya menurun), Dalam mengukur kekuatan korelasi antara dua variabel, 

ada ukuran yang dapat digunakan sebagai acuan pada tabel 1 (Mukaka, 2012), 

Tabel 2. 

 Representasi Ukuran Koefisien Korelasi 

Ukuran Korelasi Penafsiran 

.90 hingga 1.00 (-

.90 hingga -1.00) 

Korelasi positif 

(negatif) yang 

sangat tinggi 

.70 hingga .90 (-

.70 hingga -.90) 

Korelasi positif 

(negatif) tinggi 

.50 hingga .70 (-

.50 hingga -.70) 

Korelasi positif 

(negatif) sedang 

.30 hingga .50 (-

.30 hingga -.50) 

Korelasi positif 

(negatif) rendah 

.00 hingga .30 (.00 

hingga -.30) 

Korelasi yang dapat 

diabaikan 

Untuk visualisasi korelasi, penulis menggunakan peta panas yang merupakan metode bawaan dari 

perpustakaan seaborn untuk memvisualisasikan korelasi antara dua variabel yang dilambangkan 

dengan warna. 

Kemudian setelah dijalankan akan terlihat seperti gambar 10, dimana tingginya korelasi warna 

positif yang semakin terang menunjukkan bahwa korelasi tersebut memiliki korelasi positif, 

sedangkan warna yang semakin gelap menunjukkan korelasi yang negatif. 

 

Selanjutnya berdasarkan matriks korelasi yang terbentuk dengan nilai koefisien korelasi tersebut 

diambil variabel-variabel yang memiliki hubungan kuat dengan variabel 'winPlacePerc ', antara lain 

variabel 'boosts', 'killPlace', 'walkDistance', dan 'weaponsAcquired'. Variabel-variabel tersebut 

kemudian dibandingkan dengan variabel 'winPlacePrerc' menggunakan algoritma regresi linier untuk 

memprediksi pemain dengan probabilitas menang yang tinggi. Berdasarkan tabel 3, pemain dengan 

id 'ee6a295187ba21' memiliki tingkat kemenangan yang tinggi dengan peluang 90% untuk 

memenangkan permainan. 

 

Tabel 3.  

5 Pemain dengan posisi kemenangan yang tinggi 

Id boo

sts 

Walk 

Distan

ce 

Weapo

ns 

Win 

Place 

Perc 

newDf = pd.read_csv('./Datasets/highly_correlated.csv') sb.set(rc = {'figure.figsize':(20,10)}) 

sb.heatmap(newDf.corr(),annot=True) 
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Acquir

ed 

9329eb

41e215

eb 

0 588.0 1 0.2941

56 

639bd0

dcd7bd

a8 

4 2017.0 6 0.8217

76 

63d5c8

ef8dfe9

1 

0 787.8 4 0.4752

69 

cf5b81

422591

d1 

0 1812.0 3 0.6092

31 

ee6a29

5187ba

21 

4 2963.0 4 0.9022

50 

Kemudian dengan menggunakan Linear Regression didapatkan model dengan tingkat model sebesar 

0.8157 untuk varians pada dataset training dan 0.8150 untuk varians pada dataset test 

 

EVALUATION 

Pada tahap ini penulis melakukan evaluasi dimana meninjau kembali proses sebelumnya dimana 

matriks korelasi telah terbentuk. Evaluasi difokuskan pada atribut 'WinPlacePerc' yang memiliki 

korelasi dengan atribut lain seperti pada gambar 11, atribut ini dipilih karena menjadi fokus 

pembahasan awal dimana untuk mencari faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat kemenangan 

pemain di PUBG pertandingan 'winPlacePerc ' memiliki korelasi yang cukup dengan atribut 'boosts' 

dengan nilai korelasi positif sebesar 0,63, ' killPlace ' dengan nilai korelasi negatif sebesar -0,72, 

'walkDistance' dengan nilai korelasi positif 0,81, dan ' weaponAcquired ' dengan nilai korelasi positif 

sebesar 0,58.  

 

Dari korelasi yang dihasilkan semua atribut dengan atribut 'winPlacePerc', atribut 'walkDistance' 

merupakan atribut yang memiliki korelasi positif tinggi yang berarti jarak tempuh pemain berjalan 

kaki tinggi, dan probabilitas pemain menang posisinya juga tinggi, begitu juga sebaliknya, jika jarak 

tempuh pemain berjalan kaki rendah, maka kemungkinan posisi menang pemain juga rendah seperti 

pada gambar 12. 
 

 

 
Gambar 11.  

Korelasi atribut 'winPlacePerc' 
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Gambar 12.  

Korelasi 'walkDistance' dan 'winPlacePerc' 

Kemudian jika korelasi negatif seperti antara atribut ' winPlacePerc ' dan ' killPlace ' dapat berarti 

bahwa jika peringkat pemain dalam satu permainan tinggi, kemungkinan posisi menang pemain 

rendah, dan jika peringkat pemain dalam permainan rendah , probabilitas posisi menang pemain tinggi 

seperti pada gambar 13. 

 

 

 

Gambar 13.  

Korelasi 'killPlace' dan 'winPlacePerc' 

 

Pemain dengan id 'ee6a295187ba21' memiliki nilai atribut 'boosts' dengan nilai 4 yang artinya 

pemain ini menggunakan 4 kali boost dalam satu pertandingan, atribut' walkDistance' dengan nilai 

2.963 yang artinya pemain ini menjelajah dengan berjalan kaki sejauh 2.963 meter, dan atribut 

'weaponAcquired' dengan nilai atribut 4 yang berarti pemain ini menggunakan 4 senjata dalam satu 

pertandingan. 
 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan data pemodelan menggunakan metode CRISP-DM 

dan algoritma regresi linier, ditemukan beberapa determinan kemenangan pemain dalam pertandingan 

game PUBG dengan menggunakan matriks korelasi yang mengukur tingkat korelasi antar untuk 

mendapatkan beberapa atribut yang sangat berkorelasi dengan atribut ' winPlacePerc ' atribut ' 

walkDistance ' dengan nilai korelasi positif tinggi 0,81 , 'boosts' dengan nilai korelasi positif 0,63, ' 

weaponAcquired ' dengan nilai korelasi positif 0,58, dan ' killPlace ' dengan negatif nilai korelasi -

0,72, dan juga pemain dengan id 'ee6a295187ba21' memiliki win rate yang tinggi dengan peluang 

90% untuk memenangkan permainan, selain itu kami dapat menganalisis anomali yang terdapat dalam 
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dataset, serta didapatkan tingkat model yang baik dengan Linear Regression sebesar 0.8158 varians 

pada dataset test. 
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