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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM  : Ciptaagung Firjat Ardine / 21081010164 

Judul Skripsi                     : Prediksi Hasil Pertandingan Mobile Legends 

Professional League (MPL) Berdasarkan Statistik 

Individu Pemain Menggunakan Catboost 

Dosen Pembimbing          : 1. Eka Prakarsa Mandyartha, S.T., M.Kom 

 2. Achmad Junaidi, S.Kom., M.Kom 

 

 

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

MOBA berbasis mobile dengan jumlah penonton dan komunitas terbanyak. Mobile 

Legends Professional League (MPL) merupakan liga utama dari MLBB. 

Memprediksi pemenang dalam pertandingan merupakan salah satu hal yang paling 

menarik dilakukan. Performa dan statistik pemain menjadi salah satu faktor yang 

paling mempengaruhi tingkat kemenangan tim. Machine learning dapat digunakan 

untuk mempelajari pola dari statistik para pemain dan memberikan prediksi 

kemenangan suatu tim. Categorical Boosting (CatBoost) merupakan salah satu 

algoritma machine learning berbasis gradient boosting yang sedang banyak 

digunakan karena performanya yang cukup baik. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat model prediksi hasil pertandingan MPL menggunakan CatBoost. Dataset 

yang digunakan adalah data hasil pertandingan MPL Malaysia Season 14 yang 

berisi statistik individu masing-masing pemain. Pengujian model dilakukan 

menggunakan 5-Fold Cross Validation. Hasil pengujian model tanpa penyetelan 

hyperparameter menunjukkan skor rata-rata akurasi yang didapatkan adalah 

96.15% dengan rata-rata durasi komputasinya adalah 26.08 detik. Proses 

hyperparameter tuning menggunakan Grid Search berhasil meningkatkan performa 

model dengan rata-rata skor akurasi menjadi 96.50% dengan rata-rata durasi 

komputasi selama 2.45 detik. Hasil analisis feature importance menggunakan 

Shapley Additive exPlanations (SHAP) menunjukkan bahwa fitur Gold Per Minute 

(GPM), Tower Damage, dan KDA (Kill, Death, Assist) merupakan fitur yang 

berpengaruh terhadap hasil pertandingan. Hasil uji coba prediksi menggunakan data 

liga MPL dari musim dan wilayah yang berbeda juga menunjukkan bahwa model 

memiliki performa yang baik dan memiliki potensi pengaplikasiannya. 

 

Kata kunci :  CatBoost, Esports, Mobile Legends: Bang Bang, Machine Learning, 

Prediksi Kemenangan. 
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ABSTRACT 

 

Student Name / NPM       : Ciptaagung Firjat Ardine / 21081010164 

Thesis Title                       : Mobile Legends Professional League (MPL) 

Match Outcome Prediction Based on Individual 

Player Statistics Using CatBoost 

Advisor                             : 1. Eka Prakarsa Mandyartha, S.T., M.Kom 

 2. Achmad Junaidi, S.Kom., M.Kom 

 

ABSTRACT 

 

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) is one of the most popular mobile-based 

MOBA esports games, with the Mobile Legends Professional League (MPL) as its 

main league. Predicting the match winner is one of the most popular things to do. 

Player performance statistics are one of the key factor that affects team results. 

Machine learning can be used to learn patterns from player statistics and give win 

probabilities for the team. Categorical Boosting (CatBoost) is gradient boosting 

algorithm that increasingly used because of its good performance. The goals of this 

research is to develop a predictive model for MPL match outcome using CatBoost. 

The dataset is individual player statistics from MPL Malaysia Season 14 matches. 

CatBoost models were tested using 5-Fold Cross Validation. The results shows 

CatBoost default model achieved 96.15% average accuracy score with the 26.08 

seconds computation duration. Grid Search hyperparameter tuning increase the 

model performance with 96.50% average accuracy score and 2.45 seconds 

computation duration. Shapley Additive exPlanations feature importance analysis 

shows Gold Per Minute (GPM), Tower Damage, and KDA (Kill, Death, Assist) are 

the most important features. The results when model was tested using different 

seasons and regions of MPL shows good performance and implementation 

potential.  

 

Keywords: CatBoost, Esports, Mobile Legends: Bang Bang, Machine Learning, 

Win Prediction. 
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