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Abstrak 

Artikel ini membahas tentang peran kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) dalam 

pengembangan dan peningkatan pengalaman bermain game komputer. Game komputer telah menjadi 

salah satu bentuk hiburan yang paling populer di era digital ini. Dalam beberapa tahun terakhir, 

kecerdasan buatan telah menjadi bagian integral dalam pengembangan game komputer. Game Mobile 

Legends, yang merupakan game bergenre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), telah berhasil 

menarik jutaan pemain di seluruh dunia. Mobile Legends menggunakan AI untuk mengendalikan 

karakter non-pemain (non-player character/NPC) dan memberikan tantangan kepada pemain. Studi 

kasus yang digunakan adalah game mobile legend, salah satu game mobile yang sangat populer di 

kalangan pengguna perangkat mobile. Artikel ini bertujuan untuk menggali bagaimana AI digunakan 

dalam pengembangan game tersebut, serta dampaknya terhadap pengalaman bermain yang lebih baik. 

Metode penelitian yang digunakan adalah analisis literatur dan studi kasus. Hasil pembahasan 

menunjukkan bahwa kecerdasan buatan dalam game mobile legend memberikan pengalaman bermain 

yang lebih realistis, meningkatkan kualitas gameplay, dan menyediakan tantangan yang lebih 

menantang. Kesimpulan dari artikel ini adalah AI memiliki peran penting dalam pengembangan dan 

peningkatan pengalaman bermain game komputer, khususnya dalam game mobile legend. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah menghadirkan era digital yang 

membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia [1]–[10]. Salah satu 

dampak utama dari revolusi digital ini adalah popularitas game komputer dan permainan 

mobile yang semakin meningkat [11]–[20]. Di antara banyak game yang ada, Mobile Legends 

adalah salah satu game mobile yang sangat populer dan berhasil menarik perhatian jutaan 

pemain di seluruh dunia [21]–[30]. 

Permainan game komputer modern telah menjadi lebih kompleks dan menuntut. Pemain tidak 

hanya menikmati grafik yang memukau, tetapi juga mengharapkan cerita yang menarik, 

mekanika permainan yang rumit, serta tantangan yang menantang [31]–[40]. Pengembang game 

terus berusaha untuk memenuhi ekspektasi ini dengan menghadirkan pengalaman bermain 

yang semakin kaya dan mendalam [41]–[50]. Salah satu kemajuan terbaru yang signifikan 
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dalam industri game adalah penerapan kecerdasan buatan (artificial intelligence/AI) [41]–[50]. 

Kecerdasan buatan adalah cabang ilmu komputer yang berfokus pada pengembangan sistem 

yang dapat melakukan tugas-tugas yang membutuhkan kecerdasan manusia [51]–[60]. Dalam 

konteks game, kecerdasan buatan digunakan untuk menciptakan karakter non-pemain (non-

player character/NPC) yang cerdas, memprediksi perilaku pemain, dan memberikan 

pengalaman bermain yang lebih realistis [61]–[70]. 

Perkembangan teknologi komputer dan kecerdasan buatan telah memberikan dampak besar 

dalam industri game komputer [71]–[80]. Kecerdasan buatan digunakan untuk menciptakan 

karakter non-pemain (Non-Player Characters/NPCs) yang cerdas dan dapat berinteraksi 

dengan pemain [81]–[90]. Salah satu contoh permainan yang menggunakan kecerdasan buatan 

adalah game mobile legend. Game ini memanfaatkan AI untuk mengendalikan karakter non-

pemain dan memberikan pengalaman bermain yang lebih menarik dan dinamis [91]–[100].  

Dalam penelitian ini, kami akan menyelidiki peran kecerdasan buatan dalam pengembangan 

dan peningkatan pengalaman bermain dalam konteks game Mobile Legends. Game ini 

menawarkan pertarungan tim berbasis online yang melibatkan berbagai karakter dengan 

kemampuan unik [101]–[110]. AI dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas dan kecerdasan 

karakter NPC dalam permainan ini, serta memberikan tantangan yang sesuai dengan 

kemampuan dan gaya bermain pemain [111]–[120]. Artikel ini akan membahas peran 

kecerdasan buatan dalam pengembangan dan peningkatan pengalaman bermain game 

komputer, dengan fokus pada studi kasus game mobile legend. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Dalam pengembangan game, kecerdasan buatan digunakan untuk membuat karakter non-

pemain yang memiliki tingkat kecerdasan dan perilaku yang realistis. AI dalam game mobile 

legend digunakan untuk mengendalikan karakter NPC, seperti musuh, teman tim, dan karakter 

pendukung lainnya [121]–[130]. AI ini dilengkapi dengan algoritma yang dapat mengambil 

keputusan cerdas dalam bermain game, seperti memilih strategi, menghindari serangan, dan 

bekerja sama dengan pemain manusia. Hal ini membantu menciptakan pengalaman bermain 

yang lebih menantang dan mendalam [131]–[140]. 

Selain itu, kecerdasan buatan juga digunakan dalam sistem deteksi cheat dan penipuan dalam 

game mobile legend. AI dapat menganalisis perilaku pemain dan mendeteksi tindakan yang 

curang, seperti penggunaan program ilegal, peretasan, atau penggunaan bot [141]–[150]. 
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Dengan adanya sistem ini, pengalaman bermain game dapat menjadi lebih adil dan 

menyenangkan bagi semua pemain. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam artikel ini adalah analisis literatur dan studi kasus. 

Data primer diperoleh melalui pencarian literatur terkait penggunaan kecerdasan buatan dalam 

game komputer, khususnya game mobile legend [151]–[160]. Sementara itu, studi kasus 

dilakukan dengan menganalisis implementasi kecerdasan buatan dalam game mobile legend 

melalui informasi yang tersedia dalam sumber-sumber yang terpercaya, seperti laman resmi 

pengembang dan artikel penelitian terkait [161]–[170]. 

Analisis Literatur 

Definisi Kecerdasan Buatan  

Penelitian ini menggali definisi dan konsep dasar kecerdasan buatan. AI merujuk pada 

kemampuan mesin untuk meniru dan melaksanakan tugas yang biasanya memerlukan 

kecerdasan manusia [171]–[180]. Dalam konteks game komputer, AI digunakan untuk 

menciptakan lawan virtual yang cerdas dan menantang bagi pemain manusia. 

Penggunaan AI dalam Game Komputer  

Dalam penelitian ini, analisis literatur dilakukan untuk menjelaskan berbagai teknik dan 

strategi yang digunakan untuk mengimplementasikan AI dalam game komputer [181]–[190]. 

Hal ini mencakup penggunaan algoritma pencarian, pembelajaran mesin, logika fuzzy, dan 

metode lainnya yang memungkinkan komputer untuk berperilaku secara cerdas dan responsif. 

Mobile Legends sebagai Studi Kasus 

Mobile Legends adalah game mobile yang populer, yang menawarkan pengalaman bermain 

MOBA yang seru. Studi kasus ini akan menganalisis implementasi AI dalam Mobile Legends, 

termasuk mekanisme AI yang digunakan untuk mengontrol karakter lawan dalam permainan. 

Juga, akan dianalisis cara AI diintegrasikan dalam pengambilan keputusan dan perilaku lawan 

dalam permainan [191]–[200]. 

 

Studi Kasus 

Implementasi AI dalam Kontrol Lawan 

• Kecerdasan buatan untuk pergerakan karakter 

AI dapat digunakan untuk mengendalikan gerakan karakter lawan dengan lebih pintar. Ini 

melibatkan penggunaan algoritma yang memungkinkan lawan AI untuk mengambil keputusan 
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yang lebih cerdas dalam hal navigasi, menghindari serangan, atau menyerang dengan strategi 

yang lebih baik [201]–[210]. 

• Penggunaan pola serangan 

AI dapat diprogram untuk menggunakan pola serangan yang lebih terkoordinasi dan efektif. 

Mereka dapat belajar dari pola permainan pemain manusia atau menggunakan algoritma 

pembelajaran mesin untuk mengidentifikasi pola terbaik untuk digunakan dalam berbagai 

situasi [211]–[220]. 

• Penggunaan strategi tim yang lebih baik 

AI dapat berperan dalam mengembangkan strategi tim yang lebih kompleks dan berkoordinasi. 

Mereka dapat bekerja sama dengan karakter AI lainnya untuk menyerang atau bertahan dengan 

lebih baik, mengatur waktu serangan secara bersamaan, atau menggunakan kemampuan khusus 

mereka secara sinergis [221]–[230]. 

• Analisis situasi dan pengambilan keputusan real-time 

AI dapat digunakan untuk menganalisis situasi permainan secara real-time dan membuat 

keputusan berdasarkan informasi yang diterima [231]–[240]. Mereka dapat mengidentifikasi 

titik lemah pemain manusia, menyesuaikan strategi berdasarkan situasi permainan, atau 

mengambil keputusan yang cerdas dalam menghadapi situasi yang berubah-ubah. 

• Pembelajaran mesin dan pengembangan karakter AI 

AI dapat belajar dari permainan pemain manusia atau data historis untuk mengembangkan 

karakter AI yang lebih kuat. Ini melibatkan penggunaan algoritma pembelajaran mesin untuk 

menganalisis data dan mengidentifikasi pola permainan yang efektif [241]–[250]. Karakter AI 

dapat terus berkembang seiring dengan waktu dan pengalaman. 

Peningkatan Pengalaman Bermain 

• Peningkatan kecerdasan bot 

AI dapat digunakan untuk mengembangkan kecerdasan bot dalam permainan. Bot yang cerdas 

dapat memberikan tantangan yang lebih baik kepada pemain manusia. Mereka dapat 

mengambil keputusan yang lebih baik dalam pertempuran, mengikuti strategi yang lebih 

cerdas, dan mengoptimalkan penggunaan keterampilan mereka. Hal ini membuat pengalaman 

bermain lebih menantang dan memungkinkan pemain untuk meningkatkan keterampilan 

mereka. 

• Sistem rekomendasi 

AI dapat digunakan untuk mengembangkan sistem rekomendasi yang memberikan saran 

kepada pemain tentang item yang optimal, strategi yang efektif, dan pemilihan pahlawan yang 
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tepat berdasarkan keadaan permainan. Sistem rekomendasi ini dapat membantu pemain baru 

atau pemain yang kurang berpengalaman untuk memahami permainan dengan lebih baik dan 

membuat keputusan yang lebih baik selama pertandingan. 

• Deteksi cheater 

AI dapat digunakan untuk mendeteksi pemain yang melakukan kecurangan atau cheating 

dalam permainan. Sistem deteksi kecurangan berbasis AI dapat menganalisis perilaku pemain, 

pola permainan, dan data lainnya untuk mengidentifikasi pemain yang menggunakan program 

ilegal atau melakukan pelanggaran aturan lainnya. Dengan demikian, AI dapat membantu 

menjaga integritas permainan dan memberikan pengalaman bermain yang lebih adil bagi 

pemain lainnya. 

• Sistem matchmaking yang cerdas 

AI dapat digunakan dalam sistem matchmaking untuk memasangkan pemain dengan 

kemampuan dan tingkat keahlian yang sebanding. Dengan menganalisis data permainan, AI 

dapat mengenali tingkat keterampilan pemain dan memastikan bahwa mereka bermain 

melawan pemain selevel. Hal ini membantu mencegah pertandingan yang tidak seimbang dan 

meningkatkan pengalaman bermain secara keseluruhan. 

• Personalisasi pengalaman 

AI dapat digunakan untuk mempersonalisasi pengalaman bermain pemain. Dengan 

menganalisis data permainan, AI dapat mempelajari preferensi dan gaya bermain pemain. 

Berdasarkan informasi ini, AI dapat menyesuaikan permainan dengan memberikan tantangan 

yang sesuai atau menawarkan rekomendasi yang relevan untuk meningkatkan pengalaman 

bermain. 

Peningkatan Pengalaman Bermain 

Penelitian ini akan menggali bagaimana penggunaan AI dalam Mobile Legends meningkatkan 

pengalaman bermain pemain. Faktor-faktor seperti kecerdasan dan responsivitas karakter AI, 

keberagaman strategi lawan, dan tingkat kesulitan yang disesuaikan akan dianalisis untuk 

menentukan dampak positif AI pada pengalaman bermain pemain. 

 

Dampak Kompetitif 

Penelitian ini juga akan mempertimbangkan dampak penggunaan AI dalam Mobile Legends 

terhadap aspek kompetitif dalam permainan. Analisis akan dilakukan terhadap bagaimana 

pemain berinteraksi dengan karakter AI, strategi yang dikembangkan, dan apakah penggunaan 

AI memberikan keunggulan bagi pemain. 
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HASIL PEMBAHASAN 

Dalam game mobile legend, kecerdasan buatan digunakan dalam berbagai aspek 

pengembangan game. Salah satu penggunaan utama AI adalah untuk mengendalikan karakter 

NPC. Karakter-karakter ini dilengkapi dengan kecerdasan buatan yang memungkinkan mereka 

untuk berperilaku secara realistis, mengambil keputusan strategis, dan beradaptasi dengan 

situasi permainan. AI juga digunakan untuk menciptakan pemain komputer yang menantang, 

sehingga pemain manusia dapat merasakan pengalaman bermain yang lebih menarik. 

Selain itu, AI dalam game mobile legend juga digunakan untuk mengoptimalkan sistem 

matchmaking. AI dapat menganalisis data pemain, seperti tingkat keahlian, preferensi bermain, 

dan kinerja sebelumnya, untuk mencocokkan pemain dengan lawan yang seimbang. Hal ini 

memberikan pengalaman bermain yang lebih adil dan menyenangkan bagi semua pemain. 

Implementasi kecerdasan buatan dalam game mobile legend juga membantu dalam mendeteksi 

dan mencegah penipuan atau kecurangan dalam permainan. AI dapat memantau perilaku 

pemain, menganalisis pola yang mencurigakan, dan mengambil tindakan yang tepat, seperti 

melaporkan pemain yang melakukan tindakan curang kepada tim pengembang. 

Pembahasan untuk penelitian tentang Peran Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/AI) 

dalam Pengembangan dan Peningkatan Pengalaman Bermain Game Komputer, dengan studi 

kasus pada game Mobile Legends, juga mencakup beberapa aspek berikut: 

1. Peningkatan Kualitas Lawan AI: 

AI dalam game Mobile Legends dapat digunakan untuk mengembangkan lawan komputer yang 

lebih cerdas dan menantang. Dengan menggunakan teknik-teknik AI seperti algoritma 

pencarian dan pembelajaran mesin, lawan AI dapat diprogram untuk mengambil keputusan 

yang lebih cerdas, memahami pola permainan pemain, dan beradaptasi dengan strategi pemain. 

Hal ini dapat meningkatkan pengalaman bermain game dengan memberikan tantangan yang 

lebih menarik dan mengasah keterampilan pemain. 

2. Perbaikan Sistem Pencocokan (Matchmaking): 

AI dapat digunakan untuk meningkatkan sistem pencocokan dalam permainan Mobile 

Legends. Dengan menganalisis data pemain, seperti tingkat keterampilan dan preferensi 

permainan, AI dapat mencocokkan pemain yang seimbang dalam pertandingan. Dengan 

pencocokan yang lebih baik, pemain akan mengalami pertandingan yang lebih adil dan 

menarik, serta mengurangi frustrasi karena perbedaan kemampuan yang terlalu besar antara 

tim. 

 



Cyberarea.id 

Volume 3(12), 2023 

 

cyberarea.id 

 

 

3. Rekomendasi Hero dan Strategi: 

AI juga dapat memberikan rekomendasi hero dan strategi kepada pemain dalam permainan 

Mobile Legends. Dengan menganalisis data dan tren permainan, AI dapat menyarankan 

kombinasi hero yang efektif dan strategi permainan yang dapat meningkatkan peluang 

kemenangan. Pemain pemula juga dapat mendapatkan bantuan dari AI dalam memahami 

mekanisme permainan dan memilih hero yang sesuai dengan gaya bermain mereka. 

4. Deteksi Kecurangan (Cheat Detection): 

Dalam permainan online seperti Mobile Legends, kecurangan atau cheat dapat merusak 

pengalaman bermain. AI dapat digunakan untuk mendeteksi kecurangan dengan menganalisis 

pola permainan dan perilaku pemain. Dengan menggunakan teknik machine learning, AI dapat 

mengidentifikasi tindakan curang seperti penggunaan script atau program ilegal. Dengan 

deteksi kecurangan yang lebih baik, pengalaman bermain dapat menjadi lebih adil dan 

menyenangkan bagi semua pemain. 

5. Kustomisasi Pengalaman Bermain: 

AI dapat digunakan untuk mengkustomisasi pengalaman bermain game Mobile Legends sesuai 

dengan preferensi pemain. Dengan mempelajari preferensi pemain, AI dapat menyajikan 

konten yang relevan dan menyesuaikan tingkat kesulitan permainan. Misalnya, AI dapat 

menyesuaikan kecepatan permainan, tingkat kecerdasan lawan, atau memberikan tantangan 

khusus sesuai dengan preferensi dan keterampilan pemain. Hal ini dapat meningkatkan 

keterlibatan pemain dan membuat pengalaman bermain menjadi lebih memuaskan. 

 

Dalam penelitian ini, implementasi AI dalam game Mobile Legends dapat memberikan 

manfaat yang signifikan dalam pengembangan dan peningkatan pengalaman bermain. Namun, 

penting juga untuk mempertimbangkan keterbatasan AI, seperti tingkat komple 

 

KESIMPULAN 

Artikel ilmiah ini telah mengkaji peran kecerdasan buatan (artificial intelligence/AI) dalam 

pengembangan dan peningkatan pengalaman bermain game komputer, dengan menggunakan 

game Mobile Legends sebagai studi kasus. Berdasarkan analisis yang dilakukan, ditemukan 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perkembangan Kecerdasan Buatan: Penggunaan kecerdasan buatan dalam industri game 

telah mengalami perkembangan yang signifikan. AI digunakan untuk meningkatkan aspek-
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aspek tertentu dalam game, seperti tingkat kecerdasan lawan (AI lawan), keseimbangan 

permainan, sistem pengenalan suara, dan penyesuaian level kesulitan. 

2. Meningkatkan Pengalaman Bermain: Kecerdasan buatan memainkan peran penting dalam 

meningkatkan pengalaman bermain game Mobile Legends. Misalnya, sistem AI yang kuat 

dapat menciptakan tantangan yang lebih menarik bagi para pemain dengan menghadirkan 

lawan yang cerdas dan responsif. Hal ini membuat permainan lebih menantang dan 

memuaskan. 

3. Keseimbangan Permainan: Kecerdasan buatan juga digunakan untuk menciptakan 

keseimbangan permainan yang lebih baik. Dalam Mobile Legends, AI digunakan untuk 

memastikan bahwa karakter-karakter yang tersedia memiliki keseimbangan kekuatan dan 

kelemahan yang sesuai. Ini membantu menjaga keadilan dan kepuasan para pemain. 
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