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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Matchmaking merupakan suatu proses untuk

Kata} Kunci: _ mempertemukan pemain pada permainan online salah satunya
Algoritma Nearest Neighbor permainan yang berjenis Massive Online Battle Arena (MOBA).
Matchmaking Pada penelitian ini telah dibangun model simulasi matchmaking

Massive Online Battle Arena

Model Simulasi untuk melihat bagaimana proses matchmaking dilakukan.

Adapun permasalahan yang timbul yaitu bagaimana membangun
sebuah model simulasi menggunakan Algoritma Nearest
Neighbor. Hasil dari penelitian ini berupa model simulasi
matchmaking dalam permainan Massive Online Battle Arena.

ABSTRACT
Matchmaking is a process to bring players together in online games,
Keywords: one of which is a Massive Online Battle Arena (MOBA) type game. In this
Nearest Neighbor Algorithm study, a matchmaking simulation model has been built to see how the
Matchmaking matchmaking process is carried out. The problems that arise are how to
Massive Online Battle Arena build a simulation model using the Nearest Neighbor Algorithm. The
Simulation Model results of this study are in the form of a matchmaking simulation model in

the Massive Online Battle Arena game.

I.  Pendahuluhan

Pada saat ini, teknologi sudah sangat berkembang pesat. Baik itu dalam bidang pendidikan, kesehatan,
pertahanan, keamanan, maupun di bidang hiburan. Salah satu contoh perkembangan teknologi di bidang
hiburan yaitu Video Game. Pada awalnya, Video Game merupakan suatu permainan yang dimainkan untuk
memperoleh kesenangan.

Game Online terdiri dari banyak jenis, mulai dari permainan sederhana berbasis teks sampai permainan
yang menggunakan grafik kompleks dan membentuk dunia virtual yang dapat ditempati oleh banyak pemain
sekaligus. Salah satu jenis ataupun genre permainan online yang saat ini sedang digemari oleh orang banyak
adalah Massive Online Battle Arena (MOBA).

Pada game MOBA, metode Matchmaking digunakan untuk mencocokan pemainnya, dimana metode
matchmaking menyesuaikan level dan skill dari para pemainnya. Namun, ada kalanya terdapat kasus dimana
hasil dari matchmaking dalam suatu permainan menjadi tidak seimbang dikarenakan metode matchmaking
pada game tersebut tidak efisien. Hal ini sangat mempengaruhi pemain pada game online, dikarenakan level
dan skill yang mereka miliki pada game tersebut tidak sesuai dengan lawan yang mereka dapatkan.

Pada penelitian sebelumnya, Muhammad Askary membahas tentang matchmaking dalam sebuah game.
Namun, pada penelitian tersebut genre game yang menjadi objek penelitian bukanlah game yang bergenre
MOBA. kebanyakan meneliti tentang matchmaking Player Vs Player (PvP) dalam game Massive

Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) yang mempertemukan pemain dalam pertandingan 1
lawan 1.

Il.  Metode

Algoritma Nearest Neighbor (NNA) adalah mencari jarak terdekat antara data yang akan di evaluasi
dengan k-tetangga terdekatnya dalam data pelatihan. Dengan k merupakan banyaknya data terdekat. Data
training diproyeksikan ke ruang berdimensi banyak, yang dimana masing-masing dimensi menjelaskan fitur
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dari data.

Ruang ini dibagi menjadi bagian-bagian berdasarkan klasifikasi data training. Sebuah titik pada ruang
ini di tandai dengan kelas k (titik hitam), kelas k merupakan klasifikasi paling banyak ditemui pada k buah
tetangga terdekat titik tersebut.

Dalam algoritma NNA, rumus yang digunakan yaitu:

L _ Y F(TisDswi
Similarity (T,8) = 2=L0202 @
Keterangan:
= Kasus baru
= Kasus lama

= Atribut individu
= fungsi similarity, atribut | antara kasus lama dan baru
w = Bobot

Dalam kasus ini, data berasal dari pemain-pemain yang aktif bermain di game Mobile Legends, data
tersebut diperolen dengan cara mengambilnya langsung dari data statistik pemain yang terdapat pada
halaman profile setiap pemain. Penulis langsung mengambil data-data yang penulis anggap penting saja.
Seperti Rank, Jumlah Pertandingan, Win Rate, dan juga Kredit Skor. Penulis juga menetapkan bobot pada
data-data tersebut sesuai dengan pengaruh data tersebut terhadap sistem matchmaking. Bobot data tersebut
antara lain:

- = wn -

Tabel 1. Bobot Nilai Data

Data Bobot
Rank
Jumlah 0,4
Pertandingan
Win Rate 0,8
Kredit Skor 0,6

Setelah menentukan nilai bobot, langkah selanjutnya adalah menentukan nilai kedekatan atribut.
a. Nilai kedekatan Rank
Tabel 2. Nilai kedekatan rank

Rank1l Rank?2 ke dl\tlellgltan
Epic Epic 1
Epic Legend 0.66
Epic Mythic 0.33

Legend Epic 0.5

Legend  Legend 1

Legend Mythic 0.5

Mythic Epic 0.33

Mythic  Legend 0.66

Mythic Mythic 1

b. Nilai kedekatan jumlah pertandingan

Tabel 3. Nilai kedekatan Jumlah Pertandingan
Jumlah Jumlah Nilai
Pertandingan 1 Pertandingan 2  Kedekatan
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0-100 0-100 1
0-100 101 - 200 0.83
0-100 201 - 300 0.66
0-100 301 - 400 0.5
0-100 401 - 500 0.33
0-100 501 - 600 0.16
101 - 200 0-100 0.8
101 - 200 101 - 200 1
101 - 200 201 - 300 0.8
101 - 200 301 - 400 0.6
101 - 200 401 - 500 0.4
101 - 200 501 - 600 0.2
201 - 300 0-100 0.5
201 - 300 101 - 200 0.75
201 - 300 201 - 300 1
201 - 300 301 - 400 0.75
201 - 300 401 - 500 0.5
201 - 300 501 - 600 0.25
301 - 400 0-100 0.25
301 - 400 101 - 200 0.5
301 - 400 201 - 300 0.75
301 - 400 301 - 400 1
301 - 400 401 - 500 0.75
301 - 400 501 - 600 0.5
401 - 500 0-100 0.2
401 - 500 101 - 200 0.4
401 - 500 201 - 300 0.6
401 - 500 301 - 400 0.8
401 - 500 401 - 500 1
401 - 500 501 - 600 0.8
501 - 600 0-100 0.16
501 - 600 101 - 200 0.33
501 - 600 201 - 300 0.5
501 - 600 301 - 400 0.66
501 - 600 401 - 500 0.83
501 - 600 501 - 600 1

c. Nilai kedekatan Win Rate
Tabel 4. Nilai kedekatan Win Rate

_ _ Nilai

WinRatel — WinRate2 | 4 -0
31-40 31-40 1
31-40 41-50 0.8
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~ 31-40  51-60 06
31-40 61-70 0.4
31-40 71-80 0.2
41-50 31-40 0.75
41-50 41-50 1
41-50 51 - 60 0.75
41-50 61-70 0.5
41-50 71-80 0.25
51-60 31-40 0.25
51-60 41-50 0.5
51-60 51 - 60 1
51-60 61-70 0.5
51-60 71-80 0.25
61-70 31-40 0.25
61-70 41-50 0.5
61-70 51 - 60 0.75
61-70 61-70 1
61-70 71-80 0.75
71-80 31-40 0.2
71-80 41-50 0.4
71-80 51 - 60 0.6
71-80 61-70 0.8
71-80 71-80 1

d. Nilai kedekatan Kredit Skor

Tabel 5. Nilai Kedekatan Kredit Skor

Kredit Kredit Nilai
Skor 1 Skor 2 Kedekatan
61-80 61 - 80 1
61-80 81 -100 0.66
61-80 101 -110 0.33
81-100 61 - 80 0.5
81-100 81-100 1
81-100 101 - 110 0.5
101 - 110 61-80 0.33
101 - 110 81-100 0.66
101-110 101-110 1

Langkah berikutnya adalah menghitung kedekatan antara kasus baru dan kasus lama. Kasus baru yang
akan di tambahkan adalah sebagai berikut:

Tabel 6. Kasus Baru

No. Nama Jumlah Win KDA Jumlah Win Rate KDA Rank Kredit

(Username) Pertandingan  Rate Pertandingan Keseluruhan Keseluruhan Skor
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51 Za Warudo 130 57.69%  2.86 5250 52.29% 2.34 L-IV 108
Dari kasus di atas, penulis akan mengambil 1 kasus lama sebagai tolak ukur perhitungan kedekatan.
Data lama yang akan diambil yaitu:
Tabel 7. Kasus Lama
No. Nama Jumlah Win KDA Jumlah Win Rate KDA Rank | Kredit
(Username) Pertandingan Rate Pertandingan = Keseluruhan = Keseluruhan Skor
Keseluruhan
17 Rohan_18 115 42.61%  3.05 4303 48.06% 2.91 E-IV 99
18 Sean 58 65.52% 3.78 2029 53.47% 3.18 L-1l1 100
19 dr. Kentang 139 50.36% 2 1858 50.75% 2.6 L-IV 96
20 heathens 80 71.25%  6.92 8505 57.24% 4.05 M-I 102
21 NeaR007 155 63.23%  3.36 4626 52.10% 2.77 L-I 100
22 | Magdalena EL 270 52.96% @ 2.73 5738 49.34% 3.52 L-I 98
23 Radhea 467 49.04% 1.41 9450 49.56% 2.51 L-V 109
24 Werr 284 51.06% @ 2.33 2377 50.69% 291 L-V 108
25 MENG 297 49.49% 2.59 6321 55.85% 4.05 E-1 110
26 | SorryForThat 219 52.97% 2.33 3940 53.58% 3.25 M-V 110
27 | oktavian-DO 122 61.48% 3.32 42.76 56.50% 3.55 L-1l 97
28 SWORD 98 51.02% 3.61 5711 51.30% 2.74 L-1l 108
-pnpnpm
29 Seqot 230 50.87% 1.82 7481 51.52% 2.57 L-1l 106
30 [GOD-DOK] 166 56.02% 2.8 4112 48.61% 2.64 L-I 110
31 EVOSS.Jess 150 44.00% 2.44 3566 54.37% 3.74 E-I 78
NoLemon
32 brianfarel 71 59.15% 4.15 2594 55.94% 341 L-V 94
33 Mr D 66 51.52%  3.58 6864 52.55% 2.87 E-1I 104
34 AM-X 84 55.95% @ 2.41 3648 53.02% 2.56 E-111 99
35 Raijin 129 49.61% 1.64 2164 56.98% 2.52 L-V 100
36 Raizel 58 50.00% @ 1.97 4013 51.76% 2.76 E-lI1 | 110
Setelah itu bandingkan setiap atribut dalam kasus baru dengan setiap atribut yang ada pada kasus lama.
1. Rank
Tabel 8. Nilai Kedekatan Rank
Rank data Rank Nilai
baru datalama Kedekatan
Legend IV Epic IV 0.5
Legend IV Legend Il 1
Legend IV Legend 1
v
Legend IV Mythic | 0.5
Legend IV Legend | 1
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Legend IV~ Legend | 1
Legend IV Legend V 1
Legend IV Legend V 1
Legend IV Epic | 0.5
Legend IV Mythic V 0.5
Legend IV Legend Il 1
Legend IV Legend Il 1
Legend IV Legend Il 1
Legend IV Legend | 1
Legend IV Epic | 0.5
Legend IV Legend V 1
Legend IV Epic Il 0.5
Legend IV Epic 111 0.5
Legend IV Legend V 1
Legend IV Epic 111 0.5

Jumlah Pertandingan

Tabel 9. Nilai Kedekatan Jumlah Pertandingan

Ju_mlah Ju_mlah Nilai
Pertandingan Data Pertandingan Data
Baru Lama Kedekatan
130 115 1
130 58 0.8
130 139 1
130 80 0.8
130 155 1
130 270 0.8
130 467 0.4
130 284 0.8
130 297 0.8
130 219 0.8
130 122 1
130 98 0.8
130 230 0.8
130 166 1
130 150 1
130 71 0.8
130 66 0.8
130 84 0.8
130 129 1
130 58 0.8
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3. Win Rate
Tabel 10. Nilai Kedekatan Win Rate
Win Rate Wg!?:te Nilai
Data Baru Lama Kedekatan
57.69% 42.61% 0.5
57.69% 65.52% 0.5
57.69% 50.36% 1
57.69% 71.25% 0.25
57.69% 63.23% 0.5
57.69% 52.96% 1
57.69% 49.04% 0.5
57.69% 51.06% 1
57.69% 49.49% 0.5
57.69% 52.97% 1
57.69% 61.48% 0.5
57.69% 51.02% 1
57.69% 50.87% 1
57.69% 56.02% 1
57.69% 44.00% 0.5
57.69% 59.15% 1
57.69% 51.52% 1
57.69% 55.95% 1
57.69% 49.61% 0.5
57.69% 50.00% 0.5

4, Kredit Skor
Tabel 11. Nilai Kedekatan Kredit Skor

Nilai Kredit  Nilai Kredit Nilai

Skor Data Skor Data Kedekatan
Baru Lama
108 99 0.66
108 100 0.66
108 96 0.66
108 102 1
108 100 0.66
108 98 0.66
108 109 1
108 108 1
108 110 1
108 110 1
108 97 0.66
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108 108 1
108 106 1
108 110 1
108 78 0.33
108 94 0.66
108 104 1
108 99 0.66
108 100 0.66
108 110 1

Setelah nilai bobot dan nilai kedekatan sudah didapatkan, maka langkah selanjutnya adalah menghitung

jarak kedekatan antara kasus baru dengan kasus lama.

YL F(TiSD)*wi
wi

Jarak Kedekatan =

Perhitungan ke-1
_ (0.5%1)+(1+0.4)+(0.5%0.8)+(0.66%0.6)

140.4+0.8+0.6
_ 0.5+0.4+0.4+04 _ 1.7

—=0.6=60%

2.8

2.8
Perhitungan ke-2
_ (1%1)+(0,8+%0.4)+(0.5%0.8)+(66%0.6)

140.4+0.8+0.6
_ 1+0.3+0.4+0.4 _ 2

=21-075=75%
28 2.8
Perhitungan ke-3
_ (1#1)+(1%0.4)+(1+0.8)+(0.66+0.6)
- 1+0.4+0.8+0.6
_ 140.4+0.8+0.4 _ 2.6

==—=0.92=92%
2.8 2.8
Perhitungan ke-4
_ (0.5%1)+(0.8+0.4)+(0.25%0.8)+(1%0.6)
- 140.4+0.8+0.6
— 0.5+0.3+0.2+0.6 — 2 =057 =57%

2.8

2.8
Perhitungan ke-5
_ (1%1)+(1%0.4)+(0.5+0.8)+(0.66%0.6)
B 140.4+0.8+0.6
— 1+0.4+0.4+0.4 — 2 =0.78 = 78%

2.8 2.8
Perhitungan ke-6
_ (1#1)+(0.8+0.4)+(1+0.8)+(0.66%0.6)
B 140.4+0.8+0.6
— 1+0.3+0.8+0.4 — E =0.89 = 89%

2.8 2.8
Perhitungan ke-7
_ (1%1)+(0.4%0.4)+(0.5%0.8) +(1%0.6)

1+0.4+0.8+0.6

1+0.16+0.4+0.6 _ 2.16
2—2520.77277%

2.8
Perhitungan ke-8
(1#1)+(0.8%0.4) +(1+0.8) +(1%0.6)

1+0.4+0.8+0.6
_ 1+0.3+0.8+0.6 _ 2

=7 = 0.96 = 96%
i 2.8 2.8

Perhitungan ke-9

_ (0.5%1)+(0.8%0.4)+(0.5%0.8)+(1+0.6)

B 140.4+0.8+0.6

_ 0.5+0.3+0.4+0.6 — 1.8

—=0.64 =64%

2.8 2.8
Perhitungan ke-10
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_ (0.5%1)+(0.8+0.4)+(1%0.8)+(1%0.6)

140.4+0.8+0.6
_ 0.5+0.3+0.84+0.6 _ 2

2% - 0.85 = 85%

i 2.8 2.8
Perhitungan ke-11
_ (1%1)+(1%0.4)+(0.5%0.8)+(0.66%0.6)

140.4+0.8+0.6
_ 1+0.4+0.4+0.4 _ 2

22 20.78 = 78%
2.8 2.8

Perhitungan ke-12

_ (1%1)+(0.8%0.4)+(1%0.8)+(1+0.6)

- 1+0.4+0.840.6

_ 1+0.340.840.6 _ 2.7

=—==0.96 = 96%
2.8 2.8
Perhitungan ke-13
_ (1%1)+(0.8%0.4)+(1%0.8) +(1+0.6)
B 14+0.4+0.8+0.6
_ 1+0.3+0.84+0.6 _ 2.7

=—=0.96 =96%
2.8 2.8
Perhitungan ke-14
_ (1%1)+(1%0.4)+(1%0.8)+(1+0.6)
- 14+0.4+0.8+0.6
_ 140.4+0.8+0.6 _ % =1=100%

- 2.8 }
Perhitungan ke-15
_ (0.5%1)+(1+0.4)+(0.5%0.8)+(0.33%0.6)

1+0.4+0.8+0.6
_ 0.5+0.4+0.4+0.2 _ 1.5

=—=0.53=53%
2.8 2.8
Perhitungan ke-16
- (1%1)+(0.8%0.4)+(1%0.8)+(0.66%0.6)

140.4+0.8+0.6
1+0.3+0.8+0.4 _ 2.5
=——=—=0.89=89%

i 2.8 2.8
Perhitungan ke-17
_ (0.5%1)+(0.8%0.4)+(1x0.8) +(1x0.6)

- 1+0.4+0.8+0.6
0.5+0.3+0.8+0.6 _ 2.4

=—————=—=0.85=85%

2.8 28

Perhitungan ke-18
_ (0.5%1)+(0.8%0.4)+(1x0.8) +(0.66+0.6)

1+0.4+0.8+0.6

— 0.5+0.3+0.8+0.4 — 22_8 =0.71=71%

2.8 .
Perhitungan ke-19
_ (1#1)+(1+0.4)+(0.5+0.8)+(0.66%0.6)

- 14+0.4+0.8+0.6
_ 1404404404 _ 2

22-0.78=78%
2.8 2.8

Perhitungan ke-20

_ (0.5%1)+(0.8+0.4)+(0.5%0.8)+(1+0.6)

B 140.4+0.8+0.6

— 0.5+0.3+0.4+0.6 — E = 0.64 = 64%

2.8 2.8
Berdasarkan hasil perhitungan diatas didapatkan nilai sebagai jarak kedekatan antara kasus baru

dengan kasus lama.

Tabel 12. Jarak Kedekatan Kasus Baru dan Kasus Lama

Jarak
Kedekatan
(%)
Kasus Baru dan Kasus Lama 1 60
Kasus Baru dan Kasus Lama 2 75
Kasus Baru dan Kasus Lama 3 92
Kasus Baru dan Kasus Lama 4 57
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Kasus Baru dan Kasus Lama 5 78
Kasus Baru dan Kasus Lama 6 89
Kasus Baru dan Kasus Lama 7 77
Kasus Baru dan Kasus Lama 8 96
Kasus Baru dan Kasus Lama 9 64
Kasus Baru dan Kasus Lama 10 85
Kasus Baru dan Kasus Lama 11 78
Kasus Baru dan Kasus Lama 12 96
Kasus Baru dan Kasus Lama 13 96
Kasus Baru dan Kasus Lama 14 100
Kasus Baru dan Kasus Lama 15 53
Kasus Baru dan Kasus Lama 16 89
Kasus Baru dan Kasus Lama 17 85
Kasus Baru dan Kasus Lama 18 71
Kasus Baru dan Kasus Lama 19 78
Kasus Baru dan Kasus Lama 20 64

Semakin dekat nilai kedekatan dengan nilai 100% maka semakin dekat jarak antara kasus baru
dengan kasus lama.

. Hasil dan Pembahasan

Tahap ini merupakan tahap mewujudkan hasil dari perancangan menjadi sebuah aplikasi yang dapat
dioperasikan demi mencapai hasil yang sesuai dengan hasil perancangan.

Setelah melakukan tahap perancangan sistem dan juga implementasi perangkat lunak, maka tidakan
yang dilakukan berikutnya adalah penerapan hasil perangkat lunak tersebut.
Halaman Input Data

Halaman ini merupakan halaman untuk memasukkan data dari pemain yang ingin melihat klasifikasi
dari akun yang dimilikinya. Disini user harus memasukkan data akun mereka antaralain, Nickname, Rank,
Jumlah Pertandingan, Win Rate, KDA, Jumlah Pertandingan Keseluruhan, Win Rate Keseluruhan, KDA
Keseluruhan, dan Kredit Skor.

Input Data Player Baru

Nicknarme
Rank
e v
Jumiah Pertandingan
Wi Rate
KDA
Jumish Pertandingan Keseluruhan
Wiin Rate Keseluruhan

KDA Keseluruhan

Gambar 1. Tampilan Halaman Input Data

Tampilan Halaman Player Baru
Pada halaman ini, data yang telah di input pada form input akan ditampilkan dalam bentuk tabel.
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Simulasi Matchmaking

Menggunakan Algoritma KNN

INPUT DATA PLAYER BARU DATA PLAYER BARU DATA SAMPEL HASIL TES MATCHMAKING

Daftar Player Baru

Jumlah Win Rate Jumlah Pertandingan Win Rate KDA Kredit
Nama Rank Pertandingan {%) KDA Keseluruhan Keseluruhan (%) Keseluruhan  Skor
OnicSportX Legend 324 56 3 7089 54 3 110

Gambar 2. Tampilan Halaman Player Baru

Tampilan Halaman Data Sampel
Pada halam an ini, terdapat data sampel yang akan digunakan sebagai data uji bagi data baru.

Simulasi Matchmaking

Menggunakan Algoritma KNN

INPUT DATA PLAYER BARU DATA PLAYER BARU DATA SAMPEL HASIL TES MATCHMAKING

Data Sampel

Nama Rank Pe&}:rlmﬁ\hgan WITWSate KDA Jumll‘?gszmrﬁzng:.‘gan Kes‘;\lltllr::ratrel (%) Kes:(IB:.lhan Ksr:grlt
Zankoku No Tenshi  Mythic 274 55 3 571 53 3 110
CalLLMe'BEGO Legend 523 58 3 6580 61 3 110
180304048 Legend 44 73 4 754 54 2 101
ZaynZha|GSV Legend 223 53 3 13364 53 4 104
Yudi111296 Epic 61 43 2 3136 48 3 98
Putra*22 Mythic 146 51 3 4515 47 3 100
JEERRY.JR Epic 199 51 2 5339 49 2 100
Sony Epic 183 64 3 3856 61 4 110
MACBETH Mythic 592 54 1 10938 54 3 110
Mythic 468 57 2 3568 55 3 102
Arif Sumarlin Mythic 257 61 3 4198 56 3 102
o0-za Mythic 209 61 8019 54 3 103
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Gambar 3. Tampilan Halaman Data Sampel

Halaman Matchmaking
Pada halaman ini, kembali ditampilkan data dari akun user dan juga data dari data sampel. Namun, data
yang ditampilkan hanya Nickname, Rank, Jumlah Pertandingan, Win Rate, dan Kredit Skor.
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Simulasi Matchmaking

Menggunakan Algoritma KNN

INPUT DATA PLAYER BARU DATA PLAYER BARU DATA SAMPEL HASIL TES MATCHMAKING

Daftar Player Baru

Nama Rank Jumlah Pertandingan Win Rate (%) Kredit Skor

OnicSportX Legend 324 56 110
Daftar Sampel
Nama Rank Jumlah Pertandingan Win Rate (%) Kredit Skor

Zankoku No Tenshi  Mythic 274 55 110
CalLMe'BEGO Legend 523 58 110
180304048 Legend 44 73 101
ZaynZha|GSV Legend 223 53 104
Yudi111296 Epic 61 43 98
Putra®22 Mythic 148 51 100
JEERRY.JR Epic 199 51 100

Gambar 4. Tampilan Halaman Hasil Matchmaking

Tampilan Halaman Hasil Matchmaking
Pada halaman ini, akan di tampilkan hasil dari perhitungan nilai kedekatan antara data user dengan data
sampel. Nilai yang ditampilkan berupa persentase kedekatan antara data user dengan data sampel.

Hasil Matchmaking
Nilai Kedekatan dengan data ke-1 78 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-2 92 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-3 75 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-4 96 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-5 o7 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-& E7 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-7 E7 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-5 E7 %
Nilai Kedekatan dengan data ke-9 75 %
Milai Kedekatan dengan data ke-10 T8 %
Milai Kedekatan dengan data ke-11 71 %
Milai Kedekatan dengan data ke-12 71 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-13 T8 %
Milai Kedekatan dengan data ke-14 92 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-15 59 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-16 59 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-17 60 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-15 T4 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-19 T8 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-20 o7 %
Milzi Kedekatan dengan data ke-21 T8 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-22 59 %
Milzsi Kedekatan dengan data ke-23 59 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-24 96 %
Milai Kedekatan dengan data ke-23 71 %
Milsi Kedekatan dengan data ke-26 T8 %

Gambar 5. Tampilan Halaman Hasil Matchmaking

IV.Kesimpulan
Dari hasil penelitian Model Simulasi Antrian Matchmaking Dalam Permainan Massive Online Battle
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Arena Menggunakan Algoritma Nearest Neighbor, dapat ditarik kesimpulan antara lain:

Penelitian ini telah mengh asilkan Model Simulasi Antrian Matchmaking berbasis web dengan menggunakan
Algoritma Nearest Neighbor dengan menggunakan 4 variabel yaitu Rank, Jumlah Pertandingan, Win Rate,
dan Kredit Skor.

Sistem yang dibuat dapat membantu para pemain untuk memperkirakan lawan yang didapatkan pada saat
proses matchmaking dilakukan.
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