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INTISARI 

 

Permainan Mobile Legends saat ini marak sekali dikalangan pemuda modern 

ini. Dimana pada game ini memiliki fitur multiplayer yang memungkinkan pemainnya 

bermain bersama temannya ataupun player lain. Didalam permainan ini terdapat 

karakter-karakter yang disebut 'hero' untuk dimainkan setiap playernya, setiap hero 

memiliki peran role dan statistik masing. Dalam beberapa kasus beberapa player 

bingung untuk memilih hero dikarenakan kurangnya pengalaman bermain dalam game 

ini dan banyaknya hero yang ada di dalam permainan ini.  

Maka dari itu dibuat sebuah sistem rekomendasi untuk pemilihan hero yang 

membantu pemain. Pada penelitian ini sistem rekomendasi yang dibangun 

menggunakan metode ELECTRE. Metode ELECTRE adalah metode pengambilan 

keputusan dengan multikriteria. Alternatif yang kurang sesuai kriteria akan dieleminasi 

dan menghasilkan alternatif yang sesuai. 

Sistem rekomendasi yang dibangun menggunakan 4 kriteria pembanding yaitu: 

Offense, Durability, Skill Effect, Difficulty. Dan juga menggunakan filter Role dan 

Specialty sehingga pengguna dapat lebih mudah memilih alternatif sesuai dengan cara 

bermainnya. 

 

Kata Kunci: sistem rekomendasi, mobile legends, metode electre, electre, moba 
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ABSTRACT 

The Mobile Legends game is currently very popular among these modern 

youths. Where in this game has a multiplayer feature that allows players to play with 

friends or other players. In this game, there are characters called 'heroes' for each 

player to play, each hero has a role role and statistics. In some cases some players are 

confused about choosing a hero due to a lack of experience playing in this game and 

the many heroes in this game. 

Therefore, a recommendation system is made for selecting heroes to help 

players. In this study, the recommendation system was built using the ELECTRE 

method. The ELECTRE method is a method of decision making with multiple criteria. 

Alternatives that do not meet the criteria will be eliminated and produce suitable 

alternatives. 

The recommendation system is built using 4 comparison criteria, namely: 

Offense, Durability, Skill Effect, Difficulty. And also uses Role and Specialty filters so 

that users can more easily choose Alternatives according to how they play. 

 

Keywords: recommendation system, mobile legends, electre method, electre, moba


