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INTISARI 

 

Mobile Legends merupakan permainan (MOBA) yang sangat populer dan 

memiliki jumlah pemain yang sangat besar. Hasil dari pertandingan dalam 

permainan sangat dipengaruhi oleh banyak faktor, seperti keterampilan pemain, 

strategi yang digunakan, pemilihan hero, serta kerja sama tim. Oleh karena itu, 

penting untuk mengembangkan model prediksi yang dapat memberikan gambaran 

kemungkinan hasil pertandingan berdasarkan data yang tersedia. 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun model prediksi hasil 

pertandingan menggunakan algoritma Decision Tree, yang merupakan salah satu 

algoritma dalam machine learning yang cocok untuk klasifikasi. Data yang 

digunakan dalam penelitian ini meliputi berbagai variabel seperti hero yang dipilih 

oleh pemain, presentase kemenangan rata-rata masing-masing tim,  dan jumlah 

pertandingan yang sudah dimainkan oleh masing-masing tim yang dapat 

mempengaruhi hasil pertandingan. 

Langkah-langkah penelitian meliputi prapemrosesan data, seleksi fitur 

dengan Chi-Square dan RFE, serta tuning hyperparameter menggunakan 

GridSearchCV. Evaluasi dilakukan dengan cross-validation 5 fold untuk 

mengukur akurasi dan recall. Hasil penelitian menunjukkan pendekatan tanpa 

menggunakan fitur ekstraksi dan seleksi fitur menghasilkan akurasi tertinggi 

sebesar 98% dengan cross-validation 95,50%, lebih baik dibandingkan berbagai 

pendekatan penelitian yang sudah dilakukan. Hal ini membuktikan, model tanpa 

ekstraksi dan seleksi fitur lebih mampu mengenali pola data dan menghasilkan 

prediksi yang lebih akurat. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan lebih dalam mengenai penerapan algoritma Decision Tree 

pada masalah prediksi dalam bidang game, khususnya dalam permainan Mobile 

Legends. 

 

Kata kunci: GridSearchCV , Chi-Square, Mobile Legends, Decision Tree, RFE. 
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ABSTRACT 

 

Mobile Legends is a very popular game (MOBA) and has a very large 

number of players. The results of the match in the game are greatly influenced by 

many factors, such as player skills, strategies used, hero selection, and teamwork. 

Therefore, it is important to develop a prediction model that can provide an 

overview of the possible results of the match based on the available data. 

This study aims to build a match result prediction model using the Decision 

Tree algorithm, which is one of the algorithms in machine learning that is suitable 

for classification. The data used in this study include various variables such as the 

heroes chosen by the players, the average winning percentage of each team, and 

the number of matches played by each team that can affect the results of the match. 

The research steps include data preprocessing, feature selection with Chi-

Square and RFE, and hyperparameter tuning using GridSearchCV. The evaluation 

was carried out with 5-fold cross-validation to measure accuracy and recall. The 

results showed that the approach without using feature extraction and feature 

selection produced the highest accuracy of 98% with a cross-validation of 95.50%, 

better than various research approaches that have been carried out. This proves 

that the model without feature extraction and selection is better able to recognize 

data patterns and produce more accurate predictions. Thus, this study is expected 

to provide further insight into the application of the Decision Tree algorithm to 

prediction problems in the gaming field, especially in the Mobile Legends game. 

 

Keywords: GridSearchCV, Chi-Square, Mobile Legends, Decision Tree, RFE.


