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Abstract: This study aims to develop a hero photo
identification system in the Mobile Legends game
using the Convolutional Neural Network (CNN)
algorithm. The background of this study is based on
the need to speed up and simplify the hero
identification process which often requires time and
special knowledge. The CNN algorithm was chosen
because of its superior ability in pattern recognition
and image classification. The research method
includes several stages, namely collecting Mobile
Legends hero image data, data preprocessing
including resizing and normalization, and dividing the
data into training, validation, and testing data. The
CNN model used consists of several convolution and
pooling layers for feature extraction, and a fully
connected layer for the final classification. Model
training is carried out using a dataset that has been
processed with augmentation techniques to increase
data variation. The results of this study are that the
data used amount to 600 image data divided into 30
classes. By implementing the CNN method,
researchers have succeeded in creating a system that
can recognize images of mobile legends heroes. Based
on the scenario created by the researcher, the highest
accuracy is a combination of ReLu activation,
Dropout 0.2 and using epoch 20, resulting in an
accuracy of 62.17%.
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PENDAHULUAN
Menurut sebuah lembaga penelitian, dari 83,7 juta orang dalam populasi negara ini,

Indonesia termasuk dalam 20 besar pengguna internet di dunia (Katona, 2019). Dengan evolusi
waktu, angka tersebut diperkirakan akan bertambah karena akses internet menjadi lebih
terjangkau dan mudah. Segala macam aktivitas perorangan atau bersama membutuhkan
konektivitas internet, termasuk di dalamnya adalah bermain game. Game adalah aktivitas
interaktif di mana satu atau lebih pemain mengikuti aturan untuk menyelesaikan tantangan guna
menghasilkan penilaian akhir (Sena, 2023). Dalam hal pengembang, para pemain juga
memanfaatkan situasi ini untuk menjadi pemain profesional dalam sebuah game. Banyak
perusahaan game yang berlomba-lomba untuk mengembangkan tim E-Sports mereka untuk
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turnamen game.
Akronim "E-Sport" merupakan singkatan dari "electronic sport" yang merujuk pada

berbagai cabang olahraga yang menggunakan perangkat elektronik sebagai sarana partisipasinya
(Bayulianto, 2023). E-Sport di Indonesia sedang berkembang pesat, khususnya di kalangan anak
muda, yang tampaknya tidak dapat hidup tanpa ponsel mereka. Mobile Legends Bang Bang
merupakan e-sport yang populer dan dipertandingkan secara aktif di Indonesia. Studio Tiongkok
Moonton menciptakan Mobile Legends Bang Bang yang termasuk dalam genre MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena). Menghancurkan markas lawan merupakan tujuan dari setiap
pertempuran dalam mode permainan 5 lawan 5 ini. Lebih dari seratus hero yang dapat
dimainkan tersedia di Mobile Legends Bang Bang, yang lebih dikenal sebagai MLBB (Listijo,
2020). Saat ini terdapat seratus dua puluh tiga Hero yang tersedia. Namun, ketika sebuah hero
menggunakan skin, mungkin akan sangat sulit bagi sebagian orang yang bukan gamer untuk
membedakannya dari banyak hero yang tersedia. Oleh karena itu, hasil yang dapat diandalkan
memerlukan metode untuk mengidentifikasi hero Mobile Legends. Hal ini memotivasi saya
untuk membuat sistem yang memilah hero Mobile Legends ke dalam kategori menggunakan
Algoritma Jaringan Syaraf Konvolusional, menilai keberhasilan pendekatan saat ini, dan
membuat aplikasi seluler untuk membantu pemain baru menemukan hero mereka.

Convolutional Neural Network adalah desain multilapis yang telah menunjukkan hasil
yang baik dalam sejumlah aplikasi visi komputer, termasuk identifikasi objek, segmentasi
gambar, dan NL (Saha, 2023). Maurício (2023) menjelaskan bahwa desain ini dimulai dengan
lapisan konvolusi yang menggunakan filter atau kernel untuk mengekstrak informasi dari
gambar yang bergerak secara horizontal dari kiri ke kanan. Ekstraksi fitur oleh manusia tidak
diperlukan bagi CNN untuk mempelajari pola dan atribut dari gambar secara langsung (Taye,
2023). Kemampuan metode untuk memberikan prediksi yang tepat menjadikannya alat yang
ampuh untuk kategorisasi gambar. Komponen utama dari pendekatan ini adalah kemampuannya
untuk meniru pengenalan gambar manusia (Rahmadhani, 2023).

Dari beberapa penelitian terdahulu, metode Convolutional Neural Network terbukti
efektif dan dapat digunakan untuk klasifikasi berdasarkan data gambar yang ada. Namun, belum
jelas sejauh mana metode ini dapat diaplikasikan untuk klasifikasi jenis hero pada Game Mobile
Legends. Oleh karena itu peneliti memilih metode Convolutional Neural Network dalam proses
klasifikasi hero pada Game Mobile Legends.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif
untuk menggambarkan dan mengukur kinerja klasifikasi Hero di game mobile legends.
Prosedur penelitian akan mengikuti model Waterfall untuk pengembangan sistem deteksi
1. Identifikasi Masalah: Dalam sesi ini peneliti mencari pokok dari permasalahan yang dipilih,

kemudian peneliti akan menganalisa kegiatan apa saja yang akan dilakukan selama
penelitian.

2. Pemilihan Metode: Peneliti akan memilih metode apa yang akan digunakan sebagai solusi
terbaik dalam mengatasi permasalahan. Dalam sesi ini peneliti menganalisa beberapa
jurnal terkait penelitian terdahulu dengan berbagai metode dan berbagai objek yang
berbeda.

3. Pengambilan Data: Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data gambar yang
didapat dari website Mobile Legends Bang-Bang dan beberapa website lain yang
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membahas tentang game mobile legends. Data yang digunakan pada penelitian ini berupa
gambar atau foto hero mobile legends dengan format jpg

4. Pengelompokan Data: data dikumpulkan dan dikelompokan sesuai dengan nama dan role
dari setiap hero antara lain, marksman, tank, fighter, support, assassin, dan mage

5. Rancangan dan Desain Sistem: Peneliti akan membuat seebuah rancangan dari sistem yang
akan dibuat. Rancangan sistem ini seperti pembuatan diagram dan lain sebagainya.
Harapannya dengan pembuatan rancangan sistem, peneliti dapat mengimplementasikan
proses yang telah disusun sedemikian rupa sehingga mendapatkan hasil yang memuaskan.

6. Implementasi: Data gambar akan diolah menggunakan metode Convulotional Neural
Network untuk klasifikasi nama hero di game mobile legends. Implementasi ini dilakukan
dengan membuat program sesuai dengan rancangan sistem yang telah dibuat.

7. Hasil dan Evaluasi: Pada tahap ini peneliti akan menganalisa hasil yang didapatkan setelah
proses implementasi. Ketika hasil yang didapat kurang memuaskan peneliti akan
melakukan evaluasi sehingga hasil yang didapatkan optimal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Lembar Kerja
Dalam mengembangkan aplikasi identifikasi gambar hero mobile legends menggunakan

metode CNN ini menggunakan 3 lembar kerja dalam mendukung alur kerja sistem, yaitu
halaman Landing Page, halaman input hero, dan juga halaman hasil prediksi.
1. Landing Page, di halaman ini adalah halaman pertama yang di lihat oleh user pada saat

pertama kali membuka aplikasi ini
2. Halaman Input, di halaman input ini, user bisa untuk meng-upload gambar hero ataupun

memfoto hero tersebut secara langsung. Lalu gambar itu akan di proses oleh sistem dan
dilakukannya proses identifikasi

3. Halaman Hasil Klasifikasi, user akan melihat dan menemukan hasil identifikasi gambar
hero yang dia inputkan. Lalu user juga bisa melihat nama dari hero tersebut. Serta juga bisa
melihat berapa persen akurasinya

Implementasi Program (Development)
Pada bagian implementasi program berisikan tahapan dalam membuat aplikasi. Dalam

penelitian ini menggunakan data yang berjumlah 600 gambar hero mobile legends. Data
diperoleh dari website resmi Mobile Legends Bang-Bang dan juga hasil dari screenshot yang
dilakukan oleh peneliti pada aplikasi game mobile legends. Lalu data itu akan di bagi
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menjadi dua bagian yaitu: data training dan data validasi.

Gambar 1. Dataset Gambar Hero
(Sumber: https://drive.google.com/drive/folders/1Njb-Fav5CPxbEViW6FmIsZlRfGrJvZOB)

Sesuai pada gambar 1 diatas masing-masing dataset akan dilakukan pembagian menjadi
2 bagian yaitu data training dan data validasi. Masing masing untuk pembagian datanya yaitu
80% training dan 20% validasi. Dataset uji tersebut akan diimplementasikan ke dalam model
CNN sesuai skenario uji coba. Dalam melakukan tahapan pembuatan sistem dapat di lihat pada
kode program di bawah ini:
1. Mengakses Data

Data yang ada pada Google Drive atau di dalam komputer akan diakses dan di proses
ke dalam kode program.

Gambar 2. Mengakses Data
Pada gambar 2 merupakan kode program untuk mengakses data yang berada pada

Google Drive yang dimana dataset tesebut akan diolah pada fase Preprocessing.
2. Preprocessing Data

Pada fase Preprocessing data akan dilakukan rescale serta pembagian data menjadi dua
bagian. Yaitu data training dan data validasi

https://drive.google.com/drive/folders/1Njb-Fav5CPxbEViW6FmIsZlRfGrJvZOB


ULIL ALBAB : Jurnal Ilmiah Multidisiplin
Vol.3, No.10, September 2024

……………………………………………………………………………………………………………………………………..
ISSN : 2810-0581 (online)

58

Gambar 3. Preprocessing Data
Pada gambar 3 diatas bisa dilihat pembagian data dilakukan dengan format 80% training

dan 20% validation.
3. Model CNN

Data yang sudah menjalali Preprocessing akan di implementasikan ke dalam model
CNN untuk dilakukan proses klasifikasi. Di dalam proses ini akan ada tahap Operasi
Konvolusi, ReLu, Max-pooling serta Flatten.

Gambar 4. Model CNN
Pada gambar 4 diatas program akan menjalankan dan mengimplementasikan

model CNN. Penggunaan layer dalam model menyesuaikan dengan kebutuhan.
4. Training (Pelatihan)

Setelah model dibentuk, maka fase selanjutnya adalah training atau pelatihan
data.

Dalam proses ini berfungsi untuk melatih model dalam pembelajaran mesin.

Gambar 5. Proses Training
Pada gambar 5 diatas merupakan proses training data model CNN menggunakan
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method fit. Method fit ini digunakan dalam melatih model dengan data pelatihan dan
menguji kinerjanya dengan data validasi. Data yang sudah dilatih kemudian akan di simpan
di dalam file.

5. Confusion Matrix
Untuk pemahaman yang lebih mendalam tentang kinerja model klasifikasi,

perhitungan matriks kebingungan sangat membantu. Untuk perhitungan akurasi
penambangan data, matriks kebingungan adalah alat pilihan. Nilai untuk mengingat, presisi,
dan akurasi akan dihasilkan dengan mengevaluasi matriks kebingungan. Setelah menilai
hasil klasifikasi, nilai akurasi dalam klasifikasi adalah persentase catatan data yang
dikategorikan dengan benar. Sebagai ukuran akurasi atau bias, keyakinan didefinisikan
sebagai rasio positif asli terhadap positif yang diharapkan dalam data historis. Persentase
kejadian positif yang diantisipasi secara akurat dibandingkan dengan jumlah total kasus
disebut mengingat.

Gambar 6. Confusion Matrix
Dalam kode gambar 6 diatas, merupakan perintah untuk menampilkan model

Confusion Matrix.
6. Testing

Proses testing ini adalah proses terakhir untuk menguji sistem dengan data testing
apakah sistem dapat berjalan dengan baik dan akurat untuk mengidentifikasi data gambar.

Gambar 7. Proses Testing
Pada gambar 7 diatas merupakan kode program untuk melakukan proses testing data

yang sudah melalui proses klasifikasi dan menampilkan hasil klasifikasi dan akurasi yang
dihasilkan.
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Pengujian Sistem
Dalam pembuatan sebuah sistem patutnya sistem harus diuji terlebih dahulu, agar dapat

mengetahui seberapa bagus kinerja dari sistem yang sudah kita buat. Dalam sekenario uji coba
ini menggunakan dataset dari 30 hero yang terdiri dari 6 role yang ada pada game mobile
legends. Setiap role akan di isi oleh 5 hero most picked (Pemeilihan terbanyak) di rank pada
bulan Mei 2024. Setiap hero memiliki 20 gambar hero sebagai dataset. Data tesebut akan
dibagi menjadi dua yaitu data training sebanyak 80% dan data validasi sebanyak 20%.

Tabel 1. Jumlah Data
Gambar Hero

Data Training 480
Data Validasi 120
Total 600

Ketika data sudah melalui Preprocessing. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan
3 macam epoch (10 20, 30), fungsi aktivasi (Tanh, Sigmoid, Relu,), Dropout sebesar (0.2, 0.4,
0.8) dan hanya menggunakan optimasi Adam. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui
kombinasi terbaik dari beberapa parameter diatas.

Hasil
Setalah melakukan skenario uji coba, di bab ini akan berisikan hasil dari sekenario uji

coba yang telah dipaparkan pada sub bab pengujian sistem. Dari uji coba yang telah dilakukan
oleh peneneliti didapatkan hasil sebagai berikut:

Pada tahap awal penelitian melakukan uji coba dengan menggunakan fungsi aktivasi Elu
dengan epoch 10, 20, 30 serta dropout 0.2, 0.4, 0.8 dan optimasi Adam. Tabel 2 menunjukkan hasil
percobaan dalam menggunakan fungsi aktivasi dengan ReLu.

Tabel 2. Pengujian menggunakan aktivasi Relu dengan epoch 10, 20, 30 serta
dropout 0.2,

0.4, 0.8 dan optimasi adam
No Activation dropout Epoch Optimation Val Acuraccy
1 ReLu 0.2 10 Adam 54,17%
2 ReLu 0.2 20 Adam 62,50%
3 ReLu 0.2 30 Adam 60,00%
4 ReLu 0.4 10 Adam 20,83%
5 ReLu 0.4 20 Adam 28,33%
6 ReLu 0.4 30 Adam 3,33%
7 ReLu 0.8 10 Adam 3,33%
8 ReLu 0.8 20 Adam 3,33%
9 ReLu 0.8 30 Adam 3,33%

Berdasarkan pengujian pada Tabel 2 akan dipilih berdasarkan nilai akurasi terbesar yang
dihasilkan. Dari data table diatas bisa dilihat akurasi terbesar ada pada kombinasi dropout 0.2,
epoch 20, dan optimasi adam dengan presentase 62,50%. Dan berikut ini adalah gambar grafik
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dari aktivasi ReLu.

Gambar 8. Grafik dari aktivasi ReLu
Kemudian dilakukan pengujian lagi dengan menggunakan aktivasi Tanh dengan epoch,

dropout, dan optimasi yang sama dengan Tabel 2. Tabel 3 menunjukkan hasil dari percobaan
menggunakan aktivasi Tanh

Tabel 3. Pengujian menggunakan aktivasi Tanh dengan epoch 10, 20, 30 serta dropout 0.2,
0.4, 0.8 dan optimasi adam.

No Activation dropout Epoch Optimation Val Acuraccy
1 Tanh 0.2 10 Adam 55,00%
2 Tanh 0.2 20 Adam 3,33%
3 Tanh 0.2 30 Adam 5,005%
4 Tanh 0.4 10 Adam 3,33%
5 Tanh 0.4 20 Adam 31,67%
6 Tanh 0.4 30 Adam 3,33%
7 Tanh 0.8 10 Adam 4,17%
8 Tanh 0.8 20 Adam 3,33%
9 Tanh 0.8 30 Adam 45,83%

Berdasarkan pengujian pada Tabel 3 akan dipilih dengan akurasi yang terbesar. Dari data
table diatas bisa dilihat akurasi terbesar ada pada kombinasi dropout 0.2, epoch 10, dan
optimasi adam dengan presentase 55,00%. Dan berikut ini adalah gambar grafik dari aktivasi
tanh.
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Gambar 9. Grafik dari aktivasi Tanh
Kemudian juga dilakukan pengujian menggunakan aktivasi Sigmoid dengan

menggunakan epoch, dropout, serta optimasi yang sama dengan Tabel 3. Disajikan hasil dari
pengujian menggunakan aktivasi Relu dalam Tabel 4 berikut:

Tabel 4. Pengujian menggunakan aktivasi Sigmoid dengan epoch 10, 20, 30 serta dropout
0.2, 0.4, 0.8 dan optimasi adam.

No Activation dropout Epoch Optimation Val Acuraccy
1 Sigmoid 0.2 10 Adam 3,33%
2 Sigmoid 0.2 20 Adam 3,33%
3 Sigmoid 0.2 30 Adam 3,33%
4 Sigmoid 0.4 10 Adam 3,33%
5 Sigmoid 0.4 20 Adam 3,33%
6 Sigmoid 0.4 30 Adam 3,33%
7 Sigmoid 0.8 10 Adam 3,33%
8 Sigmoid 0.8 20 Adam 3,33%
9 Sigmoid 0.8 30 Adam 3,33%

Berdasarkan pengujian pada Tabel 4 akan dipilih dengan akurasi yang terbesar. Dari data
table diatas bisa dilihat akurasi mengalami kegagalan. Dengan hasil presentase yang jauh
diluar harapan penulis dengan 3,33%. Dan berikut ini adalah gambar grafik dari aktivasi
Sigmoid.
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Gambar 10. Grafik dari aktivasi Sigmoid

Setelah dilakukan beberapa pengujian dengan menggunakan aktivasi relu, sigmoid, dan
tanh dan menggunakan epoch (10, 20, 30) serta dropout (0.2, 0.3, 0.4). Berdasarkan percobaan,
hasil terbaik dari penelitian adalah menggunakan jumlah epoch 20, fungsi aktivasi relu dengan
nilai dropout 0.2 serta menggunakan optimasi Adam yang menghasilkan akurasi tertinggi
62,17%. Jumlah epoch 20 dipilih karena dengan beberapa pengujian hasil dari akurasi yang
besar. Sedangkan nilai dropout menggunakan 0.2, karena untuk mencegah adanya overfitting
pada model.

Evaluasi Hasil
Prosedur penilaian menggunakan Laporan Klasifikasi dan Matriks Kebingungan. Nilai-

nilai seperti True Positive (TP), False Negative (FN), dan True Negative (TN) disertakan dalam
matriks kebingungan. Tidak ada satu pun kejadian yang mungkin negatif (N) atau positif (P).
Akurasi, ingatan, dan presisi dapat ditunjukkan dalam laporan klasifikasi. Anda dapat melihat
persentase terbaik dan terburuk penulis dari skenario pengujian pada gambar di bawah ini.
1. Hasil Terbaik

Hasil terbaik dari penelitian adalah menggunakan jumlah epoch 20, fungsi aktivasi relu
dengan nilai dropout 0.2 serta menggunakan optimasi Adam yang menghasilkan akurasi
tertinggi 62,17%. Berikut adalah gambar confusion matrix dari kombinasi ini :
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Gambar 11. Confusion matrix (relu, dropout 0.2, epoch 20)

Bedasarkan gambar 11 diatas Secara keseluruhan, confusion matrix ini menunjukkan
bahwa model CNN memiliki performa yang cukup bervariasi pada masing-masing kelas
hero. Hasil akurasi diperoleh dengan akurasi dia angka 62.17.

2. Hasil Terburuk
Hasil terburuk dari penelitian adalah menggunakan jumlah epoch 20, fungsi aktivasi
sigmoid dengan nilai dropout 0.8 serta menggunakan optimasi Adam yang menghasilkan
akurasi 3,33%. Berikut adalah gambar confusion matrix dari kombinasi ini :

Gambar 12. Confusion matrix (sigmoid, dropout 0.8, epoch 20)
Berdasarkan gambar diatas Secara keseluruhan, confusion matrix ini menunjukkan

bahwa model CNN memiliki performa yang cukup bervariasi pada masing-masing
kelas hero.
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Beberapa kelas dapat diklasifikasikan dengan baik, sementara beberapa kelas lainnya
masih menunjukkan banyak kesalahan prediksi. Ini menandakan bahwa ada kebutuhan
untuk peningkatan lebih lanjut dalam model, baik melalui parameters, peningkatan dataset,
atau perubahan arsitektur model untuk mencapai hasil klasifikasi yang lebih akurat.

KESIMPULAN

Dalam implemantasi yang dilakukan di pembuatan sistem identifikasi hero mobile legends.
Berdasarkan uji coba dan pengujian yang dilakukan, peneliti menarik kesimpulan yaitu
membangun sebuah aplikasi mobile yang menggunakan algoritma Convolutional Neural Network
untuk mengklasifikasi jenis Hero Mobile Legends. Peneliti berhasil untuk merealisasikan aplikasi
tersebut dengan baik dan benar. Berdasarkan sekenario uji coba yang dilakukan, sistem dapat
bekerja cukup baik dalam hal identifikasi hero di game mobile legends ini. Menguji dan mengukur
performa metode Convulotional Neural Network dalam hal klasifikasi untuk mengetahui seberapa
akurat metoted ini dapat bekerja. Peneliti berhasil menguji metode CNN ini dengan cukup baik,
berdasarkan uji coba yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa algoritma ini dapat bekerja dengan
baik pada identifikasi gambar hero mobile legends. Akan tetapi untu keakuratanya masih belum
cukup baik. Akurasi yang kurang baik tersebut mungkin saja disebabkan oleh jumlah dataset yang
sedikit dan juga kualitas gambar yang digunakan dalam dataset penelitian ini, selain itu masih
belum sempurnanya pengetahuan peneliti tentang algoritma ini sehingga algoritma CNN ini tidak
tereksplore dengan baik.
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