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INTISARI 
 

Mobile Legends: Bang Bang merupakan permainan MOBA berbasis tim yang 

mengharuskan lima pemain bekerja sama dengan memilih hero berperan berbeda 

guna membentuk strategi efektif untuk menghancurkan base lawan. Pemilihan hero 

menjadi aspek krusial yang sangat memengaruhi hasil pertandingan, di mana 

kesalahan dalam draft pick dapat menyebabkan ketidakseimbangan tim dan 

melemahkan strategi permainan. Dalam konteks tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk memprediksi tingkat kemenangan berdasarkan pemilihan hero menggunakan 

model regresi logistik, yang menganalisis hubungan antara komposisi hero dan 

peluang kemenangan tim. Selain itu, penelitian ini juga mengevaluasi dampak 

ketidakseimbangan data serta efektivitas metode koreksi terhadap performa model. 

Hasil evaluasi model menunjukkan kinerja yang sangat baik, dengan accuracy 

sebesar 0.96 yang mencerminkan tingkat prediksi benar secara keseluruhan. 

Precision mencapai 0.97 untuk kelas Kalah dan 0.96 untuk kelas Menang, 

menunjukkan keandalan model dalam mengklasifikasikan hasil pertandingan 

dengan tepat. Recall sebesar 0.96 untuk kelas Kalah dan 0.97 untuk kelas Menang 

mengindikasikan kemampuan model dalam menangkap sebagian besar data 

sebenarnya tanpa banyak kesalahan. F1-Score yang konsisten pada angka 0.96 

untuk kedua kelas mempertegas keseimbangan antara precision dan recall, 

menjadikan model ini efektif dalam memprediksi hasil pertandingan berdasarkan 

pemilihan hero dalam Mobile Legends. 

 

Kata kunci: Mobile Legends, Regresi Logistik, Prediksi Kemenangan, 

Klasifikasi, Machine Learning.  
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ABSTRACT 
 

Mobile Legends: Bang Bang is a team-based MOBA game that requires five players 

to work together by selecting heroes in different roles to form an effective strategy 

to destroy the opponent's base. Hero selection is a crucial aspect that greatly affects 

the outcome of a match, where mistakes in draft picks can lead to team imbalance 

and weaken the game strategy. In this context, this study aims to predict win rates 

based on hero selection using a logistic regression model, which analyzes the 

relationship between hero composition and a team's chance of victory. In addition, 

this study also evaluates the impact of data imbalance as well as the effectiveness 

of correction methods on model performance. The model evaluation results showed 

excellent performance, with an accuracy of 0.96 reflecting the overall correct 

prediction rate. Precision reached 0.97 for the Lose class and 0.96 for the Win 

class, demonstrating the reliability of the model in correctly classifying match 

results. Recall of 0.96 for the Lose class and 0.97 for the Win class indicates the 

model's ability to capture most of the actual data without much error. A consistent 

F1-Score of 0.96 for both classes emphasizes the balance between precision and 

recall, making this model effective in predicting match results based on hero 

selection in Mobile Legends. 

 

Keywords: Mobile Legends, Logistic Regression, Victory Prediction, 

Classification, Machine Learning.


