BAR I
PENDAHULUAN

Bab pendahuluan memelaskan konteks permasalaban dan urgensi dan
penelitian ini. Selain itw, rumusan masalah, tujuan, serta manfaat penelitian yang
diharapkan juga akan dijabarkan. Unmuk memjaga agar penelitian tetap tokus, akan
ditetapkan pula batasan-batazan masalah.

1.1. Latar Belakang

Kesuksesan dunia esporss dalam beberapa tahun terakhar, khususnya genre
Multiplaver Onfine Barle Arvena (MOBA), telah menank perhatian bagi para
peneliti untuk mengembangkan potensi machine learning dalam memprediksi hasil
pertandingan [1]. Sama halnya dengan olshrags tradisional, kemampuan
memprediksi peluang kemenangan sebuah tim dapat menjadi pendukung bam
pelatih dan manajemen tim dalam mengevaluasi performa pemain ataupun tim,
penyusunan strategi pertandingan, hingga pengambilan keputusan berbasis data [2].
Selain tu, model prediksi kemenangan juga bermanfaat secara komersial bag
organisasi nin dan sponsor. Sponsorsfip dan media dapat menggunakan data
prediksi untuk menyusun konten, iklan, dan engagement penonton serta komunitas
tim.

Mobile Legends: Bemg Beng (MLBB) merupakan salah satu permainan
esporis MOBA berbasis mobile vang menjadi salah satu pendorong uftama
pertumbuban industri esporrs. Semenjak perilisannya secara global pada tabun
2016, MLBR tidak hanva berkembang dan jumlah pemain kasual saja, tetapi juga
dan ekosistem kompetitif melalui hga profesional. salah satunya adalah Mobile
Legends Professional League (MPL). Liga ini mempertemukan tim-tim profesional
untuk saling bertanding dan menunjukkan performa terbaik mercka dalam
memperebutkan gelar juara. Prestast tim dalam liga in1 tidak hanya berdampak pada
klasemen, tetapi juga pada reputasi dan citra brarid organisasi di mata sponsor dan
mitra bisnis [2]. Sebaga contoh, tim EVOS Esports dikabarkan berhasil meraup
sekatar Rp150 juta hanya dan penjualan merciiandise setelah berhasil juamm MI
Warld Championship dan MPIL ID Season 4 pada tahun 2019 [3]. Hal im



menunjukkan bahwa kemenangan tim memiliki dampak langzung terhadap
pendapatan dan pertumbuhan organisasi.

Dalam permainan MOBEA, performa individu pemain menjad: salah satu
faktor utama yang menentikan hasil pertandingan. Tim dengan prestasi vang baik,
setidaknya menuliki sam anggota dengan milai performa vang tinggi [4]. Kualitas
performa mdividu dapat diukur melahn statistik dalam permainan, seperti jumlah
kill, assist, dearh, domage, dan kontribusi terhadap objcktif dalam game. Data
statistik i saling berkaitan dan menuliby pola-pola yvang berpengamub techadap
tingkat kemenangan suatu fim, Namun, kompleksitas ubungan amar variabel dan
pengarubnya terhadap hasil pertandingan tidak selalu dapat dianalisis secara
langsung melalu cara konvensional.

Macihine lecrming dapat dumplementasikan unfuk mengenali pola-pola
kompleks dan nonlimier dalam data statistik individu pemain. Penelitian
sebelumnya yang mendukung hal ini dilakukan oleh Kamal er o/ (2025) dengan
melakukan review secara sistematis tentang berbagail macam implementasi machine
leqrartnng dalam permainan MOB4. Terdapat 35 penelitian vang termasuk dalam
review Inl. Sebagian besar penelitian dilakukan pada permainan berjudul Defense
af the Ancients 2 (Dord 2) dan Leapwe of Legends (Lol) Algoritma siachine
learming yang banvak dumplementasikan adalah Ramdom Forest, disusul oleh SVM
dan Logisric Regression. Sementara algontma dengan rata-rata skor akumsi
tertinggi adalah Rondom Forest dengan skor 97%. Angka tersebut disusul oleh
XGBoast dengan rata-rata skor akurasi sebesar 92.73% hingga 93% [5].

Sebapian besar penelittan vang telah dilalukan masth berfokus pada
permainan MOBA berbasis PCdeskrop seperti Dota 2 dan Leaouwe of Legends,
sedangkan penelitian serupa untuk permminan MORA berbasis mobile seperti MLEB
masih sangat terbatas, klmsusnya vang memantaatkan statistik individu pemain
sebagai fitur prediksi. Meskipun terdapat penelitian serupa pada game MLEE,
sebagian besar algoriima vang digunakan adalah Naitve Boves, Decision Tree [6)],
Random Forest, Artificial Neural Network (ANN), K-Nearest Neighbar {KNN),
Logistie Regression, dan Support Fecror Macliine (8VA) [7]. Hal imi menunjukkan
perlunva eksplorasi lebih lanut menggunakan algoritma vang lebih modern dan
adaptif.



Algoritma berbazis gradient boosrine belakangan imi banyak digunakan
dalam berbagal tugas klasifikasi maupun regresi, Algoritma berbasis gradiens
boosting merupakan peningkatan dari algoritma Gradiesr Boosting dalam hal
kecepatan pelatihan dan kemampuan generalizasi [B]. CarBoosr memupakan salah
satu algoritma Gradient Boosting vang memiliki keunggulan dalam akurasi
generalisasi terhadap data kategorikal [9]. CatBoost memang dirancang secara
khusus untuk memproses data kategonkal secara lebih efisicn dan akurat tanpa
memerlukan proses emcoding manual. Hal tersebut sangat relevan dengan
kebutuhan dalam memproses data statistik pemain MEEEB vang memibiki banyak
data kategorikal uniik memprediksi hasil pertandingan,

Berdasarkan latar belakang dan studi [hteratur tersebut. penelitian mi
bertujuan untuk membangun model prediksi hasil pertandingan MPL berdasarkan
statistik mdividu pemain menggunakan algoritma CenBoosr. Hasil dan penelitian
ini  diharapkan dapat memberikan gambaran performs  CarBoosr  dalam
memprediksi pertandingan MPL. Selain stu, penelitian mni juga dibarapkan dapai
memberikan kontmbusi bagl organisasi tim amatir maupun profesional, serta
memperluas implementasi machine learning pada lingkup esports MOBA Maobile

secara lebik luas.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian yvang telah dijelaskan sebelumnya,
perumusan masalah terkait penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana membangun model prediksi hasil pertandingan Molile Legends
FProfessional  Leagwe (MPL) berdasarkan statistik  individu  pemain
menggunakan algontma CarBoost 7

2. Bagammana performa model CarBoosr dalam  memprediks:  hasil
pertandingan MPL 7

3. Apa sga e vang paling berpengaruh terbadap tingkat Kemenangan tim
vang bertanding di MPL 7



1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan pepelitian i merjuk pada pernmusan masalah vang telah

dilakukan sebelumnya, yaitu

1

(]

Membangun model prediksi hasil pertandingan MPL menggunakan data
statistik individu pemain dengan algoriima CarBaast,

Mengevaluasi performa model Carfoost dalam memprediks: hasi
pertandingan MPL melalul metnk evaluasi accuracy, precision, recall, dan
Fl-8Score.

Mengidentifikas: fitur vang paling mempengarmhi tingkat kemenangan tim
dalam pertandingan MPL.

1.4. Manfaat Penelitian

Penelitian inl diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat bag:

pembacanyae. Bernkut adalah manfaat-manfaat tersebut ;

L.

L

Memberikan alat analisis berbasis data kepada pelatih dan manajemen tim
esports untuk mengambil keputusan berdasarkan data, mengevaluasi
pemiain ataupun tim, dan merancang strategi pertandingan.

Memberikan trslglr awal terhadap faktor-faktor statistik indrvidu pemain
vang paling berpengaruh terhadap hasil pertandingan MTBR, khususnya
bagl para pemain amatir.

Membenkan gambaran terkait performa algontma CaorBeesr dalam
memprediksi hasil pertandingan MPL.

Mendorong pengembangan ekosistem esporis mobife vang lebih senus dan

profesional melalui pemanfaatan teknologi kKecerdasan buatan,

1.5. Batasan Masalah

Penelitian 11 memiliki beberapa Batasan masalah vang dapat menjaga

peneliian il unfuk fokus pada pembahasan dan ndak melebar, Berikut adalah

Batasan-batasan masalahnya

1.

Dataset vang digunakan adalah data statistik hasil pertandingan APL
Malaysia Season 4,



[

Statistik pemain yang digunakan terhatas pada data kuantitatif, seperti k47,
death, assist, hero damage, tower damage, toial gold, dan danaee taken,
Penelitian ini tidak memperhiungkan faktor kualitanf yang mungkin
mempengaruhi hasil pertandingan, seperti kondisi fisik. mental pemain.,
ataupun pembahan poteh in-goane,

Prediksi dilabukan untuk sato tim dalam satu pertandingan.



