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ABSTRAK

Sepak bola merupakan salah satu olahraga yang sangat populer dikalangan
masyarakat sejak dulu. Hal ini mendorong beberapa pengembang game untuk
membuat sebuah game dengan tema sepak bola. Desain pemain pada game yang
memiliki kemampuan yang hampir sama dengan aslinya membuat tertarik untuk
melakukan sebuah penelitian berdasarkan database yang dimiliki oleh sebuah
game yaitu Fifa 19.

Dalam penelitian kali ini dilakukan analisa terhadap penyerang terbaik yang ada
di Liga Inggris dari seluruh tim pada musim 2018 — 2019. Penulis melakukan
klasterisasi, pememilihan fitur dan pembobotan untuk memilih penyerang terbaik
menggunakan metode K-Means Clustering untuk klasterisasi pemain, metode
Fisher’s Dicsriminant Ratio (FDR) untuk seleksi fitur dan TOPSIS (The
Technique for Order of Preference by Similarity to ldeal Solution) sebagai metode
untuk pembobotan. Pada proses klasterisasi berdasarkan 13 fitur yang ada
didapatkan dua klaster yaitu klaster 1 berisi 161 pemain dan klaster O berisi 114
pemain. Selanjutnya dilakukan proses seleksi fitur menghasilkan 5 fitur yang
berpengaruh yaitu Stamina, Acceleration, Agility, Dribbling dan Sprint Speed.
Proses selanjutnya pemilihan penyerang terbaik berdasarkan perhitungan dan
pembobotan dari 5 fitur yang telah dipilih hingga didapatkan hasil 2 orang pemain
yang memiliki nilai perhitungan preferensi yang paling tinggi diantara pemain
lainnya yaitu Mohammed Salah dan Sadio Mane.

Kata Kunci: K-Means, Topsis, Fisher’s Discriminant Ratio, Liga Inggris, Game
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ABSTRACT

Football is one sport that has been very popular among the people since long ago.
This prompted several game developers to create a game with a football theme.
The design of players in games that have capabilities similar to the original make
the authors interested in conducting a study based on a database that is owned by
a game, Fifa 19.

In this study an analysis of the best attackers in the Premier League was analyzed
from all teams in the 2018 - 2019 season. The author conducted clustering, feature
selection and weighting to choose the best attackers. The author uses the K-Means
Clustering method for player clustering, the Fisher’s Dicsriminant Ratio (FDR)
method for feature selection and TOPSIS (The Technique for Preference by
Similarity to Ideal Solution) as a method for weighting. In the clustering process
based on 13 existing features, there were two clusters cluster 1 containing 161
players and cluster O containing 114 players. Furthermore, the feature selection
process produces 5 influential features Stamina, Acceleration, Agility, Dribbling
and Sprint Speed. The next process is the selection of the best attackers based on
the calculation and weighting of the 5 features that have been chosen so that the
results of the 2 players who have the highest calculation of preference among the
other players are Mohammed Salah and Sadio Mane

Key Words: K-Means, Topsis, Fisher’s Discriminant Ratio, Liga Inggris, Game
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