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Abstract 

In the era of information technology, a lot of data can be taken from human 

activities based on computer systems. However, the system is not only found on 

computers, but in all areas of human life, be it in terms of health, security, even in 

games where the data collection from these activities becomes a database that can 

be used to search for new knowledge. Games are activities that cannot be separated 

from human life. Be it a physical game like football, or a game that uses strategy 

like chess. In terms of strategy, the poker game is one of the card games that rely 

on it, to make a prediction, one of the algorithms that is often used is the C5.0 

Algorithm. This study aims to predict the accuracy of poker games using the Weight 

Improved Particle Swarm Optimization (WIPSO) algorithm for attribute selection 

which then uses the C5.0 algorithm to predict accuracy. The results of this study 

indicate that the accuracy of poker cards will increase, when using the C5.0 

algorithm the accuracy obtained is 49.952% while the accuracy obtained by the 

C5.0 + WIPSO algorithm is 51.2%. 

Keywords : Poker, Data mining, Algoritma C5.0, WIPSO. 
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Abstrak 

Di era teknologi informasi, banyak sekali data yang bisa diambil dari aktivitas 

manusia yang berbasis sistem komputer. Namun sistem tersebut tidak hanya 

terdapat pada komputer saja, tetapi pada semua bidang kehidupan manusia, baik itu 

dari segi kesehatan, keamanan, bahkan dalam permainan dimana kumpulan data 

dari kegiatan tersebut menjadi database yang dapat digunakan untuk mencari suatu 

pengetahuan baru. Permainan adalah kegiatan yang tidak dapat dilepaskan dari 

kehidupan manusia. Baik itu permainan fisik seperti sepak bola, atau permainan 

yang menggunakan strategi seperti catur. Dalam hal strategi, permainan poker 

merupakan salah satu permainan kartu yang mengandalkan hal tersebut, untuk 

membuat sebuah prediksi, salah satu algoritma yang sering digunakan adalah 

Algoritma C5.0. Penelitian ini bertujuan untuk memprediksi akurasi permainan 

poker menggunakan algoritma Weight Improved Particle Swarm Optimization 

(WIPSO) untuk pemilihan atribut yang kemudian menggunakan algoritma C5.0 

untuk memprediksi akurasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa akurasi kartu 

poker akan meningkat, ketika menggunakan algoritma C5.0 akurasi yang diperoleh 

adalah 49,952% sedangkan akurasi yang diperoleh algoritma C5.0 + WIPSO adalah 

51,2%. 

Kata Kunci : Poker, Data mining, Algoritma C5.0, WIPSO. 
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BAB I PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Dalam era teknologi informasi banyak data yang dapat diambil dari kegiatan 

dilakukan manusia yang berbasis dengan sistem komputer. Tetapi sistem itu bukan 

hanya terdapat pada komputer saja melainkan diseluruh bidang kehidupan 

manusia, baik itu dari segi kesehatan, keamanan bahkan didalam permainan 

dengan kumpulan data dari kegiatan itu dapat menjadi database yang besar. 

Database ini hendaknya dapat digunakan untuk menemukan pengetahuan yang 

baru dalam mengambil keputusan dengan peran sebagai estimasi dan prediksi. 

Permainan adalah kegiatan yang tidak dapat dilepaskan dari kehidupan 

manusia. Baik itu permainan fisik seperti sepak bola, atau permainan yang 

menggunakan strategi seperti catur. Dalam hal strategi, permainan poker 

merupakan salah satu permainan kartu yang mengandalkan hal tersebut (MacKay 

et al., 2014; Zaman et al., 2014). Karena persaingan ketat terjadi didalam 

permainan poker yang membuat para pemainnya untuk selalu memikirkan 

strategi–strategi untuk menjamin akurasi kemenangan mereka (Zaman et al., 

2014). Didalam permainan pasti ada menang dan kalah, tetapi semua orang pasti 

ingin memenangkan permainan mereka. Untuk mencapai hal itu didapatlah 

sebuah solusi untuk mencapai kemenangan tersebut dalam bentuk sebuah 

prediksi. Prediksi kemenangan telah diterapkan diberbagai jenis permainan, 

seperti mencari prediksi kemenangan menggunakan metode symbolic model 

checking yang dioptimasi dengan metode binary decision diagram untuk mencari 

strategi kemenangan dengan hasil gabungan dari kedua metode ini berhasil 

memprediksi strategi memenangkan permainan catur (Qing, 2017), dan penelitan 

yang menggunakan artificial intelligence (AI) dengan algoritma Union-Find Set 

dan Deep-First-Search dalam mencari keputusan untuk memenangkan permainan 

berbasis Hex Game System (permainan papan dengan grid berbentuk heksagon) 
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dimana penelitian ini mencari langkah terbaik berdasarkan tiga skenario yang 

telah ditetapkan  (Li, Ma and Ding, 2018). 

Untuk permainan poker, beberapa penelitian telah dilakukan diantaranya 

adalah dengan menggunakan algoritma naive bayes yang telah dimodifikasi dan 

analisis statistik, didapatkan hasil prediksi kemenangan berdasarkan kombinasi 

kartu yang ada dengan tingkat akurasi mencapai 92,13% (Ambekar et al., 2015). 

Hal prediksi juga dapat digunakan untuk memprediksi langkah yang akan diambil 

pemain dengan menggunakan Sequential Model dan TensorFlow, hasil dari 

penelitian ini adalah sebuah model neural network model training dengan tiga 

layer aktivasi berupa relu, relu6 dan selu, dengan menggunakan algoritma yang 

dapat mengubah parameter secara otomatis sehingga akurasi prediksi yang didapat 

mencapai 89,09% hingga 99,31% (Radziukas, Maskeliūnas and Damaševičius, 

2019). Penelitian selanjutnya menggunakan algoritma Bayesian Networks dan 

Monte-Carlo Tree Search untuk membuat simulasi langkah pemain poker 

berdasarkan model probabilistik lawan (Heiberg, 2013). Untuk membuat sebuah 

prediksi, salah satu algoritma yang sering digunakan adalah Algoritma C5.0. 

Algoritma C5.0 ini sudah digunakan pada penelitian-penelitan sebelumnya 

untuk mencari sebuah prediksi, dari bidang medis, algoritma C5.0 digunakan 

untuk memprediksi cacat setelah kelahiran berdasarkan data penyakit turunan, 

hipertensi diabetes dan lain-lain, dengan menggunakan C4.5 sebagai pembanding, 

akurasi yang didapat oleh algoritma C5.0 mencapai 94,15% dan C4.5 mencapai 

90,87%(Fan, Ren and Yan, 2018). Penggunaan algoritma C5.0 juga dapat 

digabungkan dengan algoritma-algoritma yang lain sehingga membentuk 

algoritma hybrid, salah satunya adalah optimasi algoritma C5.0 menggunakan 

teori bayesian posterior, hasil dari penelitian ini adalah post pruning decision tree 

yang mengurangi resiko overfitting, sebelum dioptimasi algoritma C5.0 

menghasilkan akurasi 85,64% dan setelah algoritma itu dioptimasi menghasilkan 

akurasi 91,25%(Mehta and Shukla, 2016). 
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Ada banyak sekali metode yang dapat digunakan untuk mengoptimasi hasil 

dari sebuah algoritma, salah satu metode itu adalah Particle Swarm Optimization 

(PSO). Algoritma PSO ini diperkenalkan oleh Kennedy, Eberhart, dan Shi yang 

pertama sekali digunakan untuk mensimulasi tingkah laku sosial dari sekumpulan 

burung atau ikan  (Kennedy and Eberhart, 1995; Shi and Eberhart, 1998). 

Algoritma PSO juga dapat digunakan dalam hal memprediksi dengan 

menggabungkan PSO dan Neural Network untuk memprediksi kekuatan semen 

pada stopes, dengan algoritma PSO bertindak sebagai architecture-tuning untuk 

Neural Network (Qi, Fourie and Chen, 2018). Sedangkan pada bidang permainan 

agloritma PSO juga digunakan untuk meningkatkan akurasi dari support vector 

machine (SVM) untuk menentukan pemenang dipermainan DOTA 2 dengan PSO 

bertindak sebagai penentu parameter optimum untuk SVM (Anshori et al., 2018). 

Sejak pertama kali dikenalkan algoritma PSO ini telah menghasilkan varian-

varian algoritma PSO. Salah satu varian algoritma ini adalah Weight Improved 

Particle Swarm Optimization (WIPSO) sebagai pengembangan dari algoritma 

PSO standar. Algoritma WIPSO digunakan pada penelitian untuk reduksi 

harmonik H-Bridge secara selektif pada multilevel inverter berdasarkan sumber 

yang setara dengan tujuan mengurangi total harmonic distortion  (THD) (Soltani, 

Sarvi and Salahian, 2013), jika dibandingkan dengan algoritma PSO standar, 

WIPSO memiliki kelebihan dapat menemukan jawaban dengan iterasi yang lebih 

sedikit dengan kecepatan yang lebih tinggi. 

Berdasarkan uraian diatas peneliti akan mencoba untuk menggunakan 

algoritma C5.0 dan algoritma WIPSO yang merupakan pengembangan dari 

algoritma standar PSO untuk memprediksi akurasi pada permainan poker dengan 

tujuan, dari penggunaan WIPSO dapat meningkatkan akurasi algoritma C5.0 

dalam mencari akurasi pada permainan poker. Hasil dari penelitian ini akan dibuat 

perbandingan akurasi antara algoritma C5.0 setelah dioptimasi WIPSO dengan 

algoritma C5.0 sebelum optimasi WIPSO. 
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1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka dapat 

disimpulkan permasalahan yang ada sebagai berikut: 

1. Bagaimana meningkatkan akurasi prediksi dari algoritma C5.0 dan 

WIPSO ? 

1.3. Batasan Masalah 

Penelitian dibatasi pada prediksi pola kartu poker, dengan proses pelatihan 

data menggunakan algoritma C5.0 dan seleksi atribut menggunakan WIPSO. 

sedangkan untuk dataset yang digunakan adalah dataset publik tentang poker hand 

dari UCI (University of California, Irvine) yaitu poker-hand-testing.data dan poker-

hand-training-true.data sehingga hasil penelitian ini dapat digunakan oleh peneliti 

lain. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai pada penelitan ini adalah: 

1. Menggunakan algoritma C5.0 dengan algoritma Weight Improved Particle 

Swarm Optimizatiom (WIPSO) pada permainan poker untuk tahap seleksi 

atribut dengan tujuan meningkatkan akurasi dari Algoritma C5.0. 

2. Membandingkan akurasi prediksi probabilitas kemenangan pada permainan 

poker yang menggunakan Algoritma C5.0 setelah dioptimasi WIPSO 

dengan algoritma C5.0  sebelum dioptimasi dengan wipso. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah: 

1. Memberikan kontribusi penelitan didalam bidang prediksi kemenangan 

pada permainan poker menggunakan data mining. 

2. Memberikan wawasan baru bagi pemain kartu poker terhadap akurasi 

dalam memprediksi pola poker. 
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1.6. Metodologi Penelian 

Penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu: 

1. Studi literatur 

Tahapan ini diawali dengan studi literatur yang berkaitan dengan data 

mining, yang dilanjutkan dengan metode yang dapat digunakan. Pada 

tahapan ini dilakukan pengumpulan jurnal dari penelitian sebelumnya 

yang berkaitan dengan topik penelitian yaitu, poker data mining dan 

prediksi kemenangan. 

2. Pengumpulan data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dan pengunduhan dari dataset 

publik yang akan digunakan didalam penelitan. Dataset tersebut nanti 

akan diolah agar dapat digunakan lebih lanjut. 

3. Hipotesis awal 

Pada tahapan ini dilakukan hipotesis awal penelitian yaitu algoritma 

C5.0 dapat digunakan dengan WIPSO untuk meningkatkan akurasi dari 

algoritma C5.0. 

4. Perancangan dan pengujian 

Tahapan ini diawali dengan perancangan aplikasi pendukung untuk 

pengujian hipotesis. Dataset yang ada akan diolah dan diuji coba 

kedalam sistem yang telah dibuat. 

5. Analisis hasil uji coba 

Data eksperimen yang telah didapat selanjutnya akan dianalisis lebih 

lanjut yang kemudian akan ditulis didalam laporan beserta kesimpulan 

dan saran. 
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1.7. Sistematika Penulisan 

 Tahap sistematika penulisan tesis ini adalah sebagai berikut: 

1. BAB I  Pendahuluan 

Bab ini membahas tentang latar belakang penelitian, maksud dan 

tujuan penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan tesis. 

2. BAB II Tinjauan Pustaka 

Bab ini menjelaskan tentang teori-teori dan metode-metode yang 

akan digunakan dalam penelitian ini antara lain tinjauan umum, 

dan landasan teori-teori yang digunakan didalam tesis ini. 

3. BAB III Metodologi Penelitian 

Bab ini menjelaskan tentang tahap-tahap dan langkah-langkah 

yang akan digunakan dalam menyelesaikan tesis. 

4. BAB IV Hasil Dan Analisis 

Bab ini menjelaskan tetang tahapan implementasi dan uji coba 

dari metode yang telah diusulkan, serta analisis hasil dalam 

bentuk grafik dan tabel. 

5. BAB V Kesimpulan Dan Saran 

Bab ini berisi tentang kesimpulan yang didapat dari penelitian ini 

serta saran yang bermanfaat untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya.
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