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INTISARI 

 

Sebuah lembaga riset menjelaskan 83,7 juta pada populasi negara, 

indonesia termasuk dalam 20 besar pengguna internet di dunia. Bermacam 

kegiatan individu atau kelompok membutuhkan jaringan internet, salah 

satunya dalam bermain game. Seiring perkembangan dalam dunia game, 

khususnya game ber gendre MOBA (Massive Online Battle Arena). Ada 

berbagaimacam game bergendre MOBA, salah satunya adalah Mobile legends. 

Banyak team E-Sport besar menjadikan MOBA sebagai bisnis mereka karna 

income yang menjanjikan.  

Dalam penulisan ini, penulis merekomendasikan model algoritma 

Machine Learning yang baik digunakan untuk memprediksi hasil pertandingan 

khususnya Mobile legends. Dari 600 data histori pertandingan yang di analisa, 

hasil dari penulisan ini merekomendasikan Neural Network (NN) dan Random 

Forest (RF) sebagai algoritma yang tepat untuk melakukan prediksi hasil 

pertandingan. Dimana hasil prediksi dari masing – masing algoritma dapat 

mencapai 82.30% dan 80.04% tingkat akurasi. Hal ini dapat membantu para 

team analisa E-Sport untuk membangun strategi mereka dalam pertandingan. 

 

Kata kunci – Machine Learning, Neural Network, Random Forest, prediksi 
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