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ABSTRAK 

Adam Nurwahid Alfarizi (12220065), Penerapan Algoritma Random Forest 

untuk Prediksi Kemenangan Pertandingan Berdasarkan Hero draft pada MPL 

Indonesia Season 16 

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) merupakan salah satu permainan esports yang 

memiliki kompetisi profesional melalui Mobile Legends Professional League (MPL). 

Salah satu tantangan dalam pertandingan adalah memprediksi hasil kemenangan 

berdasarkan informasi yang tersedia pada fase hero draft, sementara hasil 

pertandingan juga dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor lain. Penelitian ini bertujuan 

menerapkan algoritma Random Forest untuk memprediksi kemenangan pertandingan 

MPL Indonesia Season 16 berdasarkan data yang digunakan dalam penelitian. Dataset 

yang digunakan terdiri atas 207 pertandingan yang diperoleh dari Liquipedia. Tahapan 

penelitian meliputi pengumpulan data, preprocessing, pembangunan model 

menggunakan Altair AI Studio (RapidMiner), tuning parameter, serta evaluasi 

menggunakan metode 10-fold Cross Validation. Konfigurasi terbaik Random Forest 

menggunakan 1200 trees, criterion gini index, maximal depth 20, subset ratio 0,6, 

serta prepruning. Hasil pengujian menunjukkan bahwa model memperoleh akurasi 

sebesar 70,07% dengan micro average sebesar 70,05%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa algoritma Random Forest dapat digunakan untuk melakukan prediksi 

kemenangan pertandingan berdasarkan atribut yang digunakan dalam penelitian, 

meskipun terdapat faktor lain di luar dataset yang dapat memengaruhi hasil 

pertandingan. 

Kata Kunci: Random Forest, Machine Learning, Hero draft, Mobile Legends 

ABSTRACT 

Adam Nurwahid Alfarizi (12220065), Application of the Random Forest Algorithm 

for Predicting Match Outcomes Based on Hero drafts in MPL Indonesia Season 16 

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) is an esports title featuring professional 

competition through the Mobile Legends Professional League (MPL). A key challenge 

in these matches is predicting the outcome based on information available during the 

hero draft phase, even though match results can also be influenced by various other 

factors. This study aims to apply the Random Forest algorithm to predict match 

outcomes in MPL Indonesia Season 16 using the study's dataset. The dataset 

comprises 207 matches obtained from Liquipedia. The research stages included data 

collection, preprocessing, model building using Altair AI Studio (RapidMiner), 

parameter tuning, and evaluation via 10-fold cross-validation. The optimal Random 

Forest configuration utilized 1,200 trees, the Gini index criterion, a maximum depth 

of 20, a subset ratio of 0.6, and pre-pruning. Test results indicate that the model 

achieved an accuracy of 70.07% with a micro-average of 70.05%. These results 

demonstrate that the Random Forest algorithm can be used to predict match outcomes 

based on the attributes analyzed in this study, despite the existence of external factors 

beyond the dataset that may influence match results. 

Keywords: Random Forest, Machine Learning, Hero draft, Mobile Legends 
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