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1.1 INTISARI 

 

Teknologi hiburan dan permainan terus berkembang dengan pesat, terutama 

melalui smartphone dengan spesifikasi tinggi dan harga terjangkau. Game mobile 

semakin populer, baik dimainkan secara individu maupun berkelompok, dengan 

transaksi dalam-game untuk memperkuat karakter.  

Para developer berlomba menciptakan game berkualitas tinggi dalam segi 

cerita, grafis, dan tampilan. Salah satunya adalah Mobile Legends Bang Bang 

(MLBB), populer di Indonesia dan bahkan menjadi cabang turnamen Asian Games. 

Moonton, perusahaan di belakang MLBB, merilis hero Indonesia seperti Gatotkaca 

dan Kadita. Dengan lebih dari 100 hero yang dapat dimainkan, game ini 

menawarkan variasi dengan sistem pertempuran 5 lawan 5 dan set item yang 

meningkatkan performa hero.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem prediksi hero dengan 

algoritma KNN dan K-Means untuk meningkatkan performa tim dalam game. 

Tujuannya adalah menciptakan aplikasi pendukung yang membantu pemain 

memilih kombinasi role hero yang meningkatkan peluang kemenangan (win rate) 

dalam MLBB. 

 

Kata kunci: Game, Mobile Legend, KNN, K-Means, Hero. 
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1.1 ABSTRACT 

 

Entertainment and gaming technologies are rapidly advancing, especially 

through high-specification and affordably priced smartphones. Mobile games are 

becoming increasingly popular, whether played individually or in groups, with in-

game transactions to enhance characters.  

Developers are competing to create high-quality games in terms of story, 

graphics, and presentation. One example is Mobile Legends Bang Bang (MLBB), 

popular in Indonesia and even featured as a branch in the Asian Games 

tournament. Moonton, the company behind MLBB, releases Indonesian heroes like 

Gatotkaca and Kadita. With over 100 playable heroes, the game offers variety with 

a 5v5 battle system and item sets that enhance hero performance.  

This research aims to develop a hero prediction system using KNN and K-Means 

algorithms to boost team performance in the game. The goal is to create a 

supporting application that assists players in selecting hero role combinations to 

increase win rate in MLBB.  

Keyword: Game, Mobile Legend, KNN, K-Means, Hero 

 

 

 


