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Flaming Pengalaman bermain menjadi buruk dapat membuat pemain 

berkomentar negatif dan menyalahkan pemain lain yang 

ada pada tim 

Toxic behavior Melakukan ujaran kebencian pada pemain lain 

 
MOBA Atau yang yang biasa disebut Multiplayer Online Battle 

Arena, adalah satu genre pada video games yang bertujuan 

menghancurkan basis lawan atau bangunan utama pada 

lawan dengan bantuan pasukan yang dikendalikan oleh 

sistem yang akan datang setiap waktu tertentu. 
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Di Indonesia, Mobile Legends Bang Bang adalah game berbasis multiplayer 

online battle arena (MOBA). Mobile legends bang bang dimainkan dengan dua 

tim, masing-masing dengan lima pemain, yang bekerja sama untuk menghancurkan 

pertahanan utama musuh. Kualitas tim dan pengalaman bermain setiap pemain 

dipengaruhi oleh pemilihan peran yang tepat. Pemilihan peran yang salah dapat 

menyebabkan kualitas tim dan pengalaman bermain yang buruk. Ketika 

pengalaman bermain menjadi buruk, pemain dapat berkomentar negatif, 

menyalahkan pemain lain di tim, dan melakukan ujaran kebencian (flaming) beserta 

melakukan ujaran kebencian pada pemain lain (toxic behavior). Banyak pemain 

yang melakukan hal ini. 

Pada penelitian ini bertujuan agar pemain memilih role yang cocok untuk 5 

role yang tersedia agar terhindar dari flaming dan toxic behavior. Langkah-langkah 

pada penelitian dimulai dengan mengumpulkan data setiap hero mobile legends 

berdasar status dasar, dilanjutkan dengan menentukan centroid awal secara random, 

lalu menghitung data menggunakan metode K-Means clustering. Memeriksa 

apakah data ada yang berubah pada cluster sebelumnya, jika masih ada data yang 

berubah, ulangi proses menghitung sampai cluster tidak ada yang berpindah. Jika 

data tidak ada yang berpindah, maka proses clustering selesai. Hasil pengolahan 

data mobile legends menggunakan k-means clustering akan di kelompokkan pada 

clustering pada setiap hero. 

Hasil pada penelitian ini berupa akurasi yang menjadi parameter apakah 

metode clustering menggunakan metode k-means pada status dasar mobile legends 

efektif atau tidak. Pada penelitian ini dapat dimanfaatkan pada semua pemain 

mobile legends sebagai tinjauan hero mana yang cocok untuk mengisi pada satu 

role. Diharapkan pemain mobile legends dapat memilih role dengan baik dan tidak 

melakukan flaming dan toxic behavior. 
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The multiplayer online battle arena (MOBA) game Mobile Legends Bang 

Bang is available in Indonesia. In the game Mobile Legends Bang Bang, two teams 

of five players each collaborate to take out the opposition's primary defense. 

Selecting the appropriate role affects both the team's caliber and each player's 

playing career. Poor team performance and playing experience can result from 

selecting the wrong roles. Players who have a poor playing experience may criticize 

other players, point the finger at other players, and use hate speech (flaming) and 

toxic behavior toward other players. This is something that several players do. 

The purpose of this study is to help participants avoid toxic and flaming 

behavior by assigning roles that fit each of the 5 available roles. The research 

process starts with gathering basic status data for each Mobile Legends hero. Next, 

a random initial centroid is determined, and data is computed using the K-Means 

clustering. Verify if any information from the prior cluster has changed. Continue 

counting until no clusters have moved if there are still data changes. The clustering 

procedure is finished if no data is moved. Each hero will have their data processed 

for using k-means clustering, and the results will be organized into clusters. 

This study determines the accuracy parameters of whether the k-means 

clustering method is effective on the basic state of mobile legends. This research 

can be used by all Mobile Legends players to assess which heroes are suitable to 

fill a role. It is hoped that mobile legends players can choose roles correctly while 

avoiding dangerous and excessive actions. 
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