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INTISARI 

 

Magic Chess Go Go merupakan permainan auto battler dengan tingkat 

kompleksitas interaksi variabel dan probabilitas Random Number Generator (RNG) 

yang sangat tinggi. Permasalahan utama yang terjadi adalah tingginya elemen acak 

tersebut membuat struktur permainan menjadi sangat sulit untuk diprediksi secara 

konsisten. Dampak dari permasalahan ini adalah para pemain seringkali hanya 

mengandalkan tebakan intuisi semata, yang pada akhirnya menghasilkan pemilihan 

taktik yang sangat spekulatif dan tidak terukur. Hal ini mengakibatkan kurangnya 

pemahaman sistematis mengenai kombinasi variabel strategis apa saja yang secara 

pasti berkontribusi terhadap probabilitas kemenangan pemain di dalam lingkungan 

yang kompetitif. 

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, penelitian ini menerapkan 

metode analisis kuantitatif guna memprediksi probabilitas kemenangan dengan 

membandingkan performa algoritma Random Forest dan XGBoost. Langkah 

penyelesaian diawali dengan melakukan pengumpulan data historis pertandingan 

secara semi-manual, yang berhasil mengakuisisi 517 dataset dari kompetisi season 

4. Tahapan prapemrosesan data mencakup proses pembersihan, pelabelan kelas 

biner, dan penerapan encoding. Data tersebut kemudian dibagi menjadi data latih 

dan uji dengan rasio 80:20, lalu dioptimasi menggunakan teknik Grid Search. 

Kinerja model dievaluasi secara komprehensif menggunakan skenario pengujian 

berulang sebanyak 30 kali iterasi berdasarkan metrik Akurasi, Presisi, Recall, dan 

F1-Score. 

Hasil akhir penelitian secara empiris membuktikan bahwa algoritma 

Random Forest tampil lebih optimal dan stabil mengungguli XGBoost, dengan 

mencatatkan rata-rata Akurasi sebesar 53,27% dan Presisi 57,12%. Kontribusi 

utama dari penelitian ini adalah pembuktian ekstraksi metrik Feature Importance 

yang menemukan fakta bahwa pemilihan karakter utama (Commander dan Go Go 

Commander) memberikan kontribusi yang paling dominan terhadap probabilitas 

kemenangan dibandingkan kombinasi komposisi synergy. Hasil penelitian yang 

telah diimplementasikan ke dalam purwarupa aplikasi web ini dapat dimanfaatkan 

secara langsung oleh komunitas pemain untuk merancang strategi yang lebih 

objektif dan terukur. Sebagai tambahan, penelitian lebih lanjut sangat 

direkomendasikan untuk mengintegrasikan data dinamis berbasis time-series per 

ronde permainan guna meningkatkan batas maksimal akurasi prediksi ke depannya. 

Kata Kunci: Feature Importance, Machine Learning, Magic Chess, Random 

Forest, XGBoost 

  



 

xv 

 

ABSTRACT 

 

Magic Chess Go Go is an auto battler game with a very high  level of 

complexity of variable interaction and a very high probability of Random Number 

Generator (RNG). The main problem that occurs is that the high level of random 

elements makes the structure of the game very difficult to predict consistently. The 

impact of this problem is that players often rely solely on intuition guesses, which 

ultimately results in highly speculative and unmeasurable tactical choices. This 

results in a lack of a systematic understanding of what combinations of strategic 

variables definitely contribute to the probability of a player's victory in a 

competitive environment. 

To solve this problem, this study applied a quantitative analysis method to 

predict the probability of victory by comparing the performance of the Random 

Forest and XGBoost algorithms. The completion step began with semi-manual 

collection of match historical data, which succeeded in acquiring 517 datasets from 

the season 4 competition. The pre-processing stages of the data include the cleanup 

process, binary class labeling, and encoding implementation. The data is then 

divided into training and test data with an 80:20 ratio, then optimized using the 

Grid Search technique. The model's performance was comprehensively evaluated 

using a 30-iteration repeating test scenario based on the Accuracy, Precision, 

Recall, and F1-Score metrics. 

The final results of the study empirically prove that the Random Forest 

algorithm  performs more optimally and stably outperforms XGBoost, by recording 

an average Accuracy of 53.27% and Precision of 57.12%. The main contribution 

of this study is the proof of the extraction  of the Feature Importance metric  which 

found the fact that the selection of the main characters (Commander and Go Go 

Commander) makes the most dominant contribution to the probability of victory 

compared to the combination of synergy composition. The results of the research 

that have been implemented into the prototype of this web application  can be 

directly utilized by the player community to design a more objective and 

measurable strategy. In addition, further research is strongly recommended to 

integrate time-series-based dynamic data  per round of play to increase the 

maximum limit of prediction accuracy in the future. 

Keywords: Feature Importance, Machine Learning, Magic Chess, Random Forest, 

XGBoost 


