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ABSTRAK 

Perkembangan kompetisi olahraga elektronik atau esports telah menarik 
minat banyak orang untuk memprediksi hasil pertandingan. Dota 2, sebagai salah 
satu game MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) terpopuler, menjadi fokus 
skripsi ini untuk mengevaluasi faktor faktor seperti pemilihan pahlawan (hero) dan 
perlengkapan (item) dalam menentukan kemenangan atau kekalahan. Skripsi ini 
bertujuan untuk mengevaluasi dan memprediksi hasil pertandingan Dota 2 
menggunakan algoritma Random Forest dan XGBoost. 

Sebanyak 100.000 data pertandingan dari patch 7.35—7.35d dikumpulkan 
melalui OpenDota API secara gratis. Pemodelan dilakukan menggunakan kedua 
algoritma dengan skenario pembagian data 80:20, 75:25, dan 70:30. Evaluasi model 
dilakukan menggunakan Confusion Matrix dan Area Under The Receiver 
Operating Characteristic (AUROC). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
seknario 80:20 dengan algoritma XGBoost memberikan kinerja terbaik dengan 
akurasi 52% pada Confusion Matrix dan AUROC 51.49%, menunjukkan 
keseimbangan keseimbangan optimal antara accuracy, precision, recall, dan f1-
score untuk kedua kelas Dire Menang dan Radiant Menang. 

Model XGBoost yang terpilih diimplementasikan dalam framework Flask 
sebagai backend untuk membangun aplikasi prediksi hasil pertandingan Dota 2 
berbasis website. Implementasi ini mencakup pengembangan antarmuka 
menggunakan HTML dan Tailwind CSS, memastikan fungsionalitas yang user-
friendly. Pengujian validasi terhadap 10.000 data pertandingan baru menujukan 
tingkat akurasi 50.62%. Meskipun XGBoost menunjukkan hasil yang lebih baik 
dibandingan Random Forest, skripsi ini menyimpulkan bahwa tingkat akurasi 
model masih perlu ditingkatkan untuk mencapai prediksi yang lebih akurat. 

Kata kunci: Dota 2, Random Forest, XGBoost, Python, Klasifikasi, Prediksi  
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