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MOTTO

“Tanpa impian, kita tak akan meraih apapun.
Tanpa cinta, kita tak akan bisa merasakan apapun.
Tanpa Allah, kita bukan siapa-siapa”
(Mesut Ozil)

""Jika kamu merasa ingin menyerah,
ingatlah mengapa kamu berusaha begitu lama."
(Antoine Griezmann)



ABSTRAK

Muhammad Rohid Saputro Implementasi Metode Adaptive Boosting Untuk
Prediksi Hasil Pertandingan Sepakbola, Skripsi, Teknik Informatika, UN PGRI
Kediri, 2023.

Kata kunci: Machine Learning, prediksi, sepak bola, Adaptive Boosting.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan dan pengalaman
peneliti, bahwa belum adanya penelitian yang membandingkan metode XGBoost,
LightGBM, dan Adaboost dalam melakukan prediksi hasil pertandingan sepak bola.
Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana memodelkan hasil pertandingan
sepak bola menggunakan algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost?, (2)
Bagaimana performa dari model prediksi hasil pertandingan sepak bola
menggunakan algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost?. Penelitian dimulai
dengan mengumpulkan data hasil pertandingan sepak bola, data yang digunakan
yaitu data pertandingan Liga Spanyol, Liga Prancis, Liga Jerman, dan Liga Italia
dari musim 2018/2019 sampai musim 2021/2022. Selanjutnya dataset yang bertipe
string diubah menjadi integer menggunakan [abel encoder. Selanjutnya akan
dilakukan pelatihan dengan metode XGBoost, LightGBM dan Adaboost, dan
kemudian akan diuji dan dievaluasi.

Kesimpulan pada penelitian ini adalah (1) Dari hasil pengujian dan
pengamatan yang telah dilakukan, algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost
dapat memodelkan data hasil pertandingan sepak bola dengan baik, (2) Dari 4
skenario yang telah dilakukan, nilai rata-rata hasil skenario secara umum untuk
algoritma XGboost sebesar 59,57%, algoritma LightGBM sebesar 60,67%, dan
algoritma AdaBoost sebesar 63,34%. Dari hasil tersebut dapat dinyatakan bahwa
algoritma AdaBoost lebih baik daripada algoritma XGBoost dan LightGBM dalam
melakukan prediksi hasil pertandingan sepak bola.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sepak bola merupakan permainan yang dilakukan oleh 2 tim berbeda,
dengan setiap tim diisi oleh 11 orang pemain. Tim yang berhasil mencetak gol lebih
banyak akan keluar sebagai pemenang. Dikutip dari bolasport.com, sepak bola
merupakan olahraga yang paling terkenal di seluruh dunia dengan hampir 4 miliar
pengagum dari berbagai belahan bumi. Indonesia memiliki populasi penduduk
sebanyak 275 juta jiwa dengan 77% penduduknya menyukai sepak bola.

Di setiap negara di seluruh penjuru dunia, sebagian besar memiliki
kompetisi sepak bola. Di eropa sepak bola sudah sangat maju, banyak teknologi-
teknologi baru yang berawal dari sana. Negara besar di eropa memiliki kompetisi
sepak bola yang sangat terstruktur dan juga memiliki tingkatan kompetisi yang
terbilang lengkap. Dari kasta pertama hingga beberapa kasta dibawahnya, setiap
tim juga memiliki tim kelompok umur yang terbilang lengkap.

Statistik menurut KBBI yaitu catatan angka-angka, data yang
dikelompokkan sehingga dapat memberi informasi tertentu yang berkaitan dengan
suatu topik. Dalam sepak bola, statistik berisi data tentang jalannya pertandingan,
seperti skor pertandingan, jumlah tendangan yang telah dilakukan, jumlah
pelanggaran yang telah dilakukan, jumlah kartu yang didapat, dan lain-lain. Dari
data statistik tersebut dapat digunakan untuk memprediksi pertandingan sepak bola
dengan menggunakan machine learning. Machine learning sebagai salah satu sub-

bidang dari kecerdasan buatan, memiliki kemampuan belajar seperti manusia.



Machine learning dapat digunakan untuk klafisikasi dan prediksi. Dalam machine
learning terdapat proses pelatihan, pembelajaran, dan training sebagai ciri khasnya
(Ahmad, 2017).

Beberapa peneliti telah melakukan prediksi hasil pertandingan sepak bola.
Yoel F. Alfredo (2019) melakukan prediksi pertandingan Liga Inggris pada musim
2007/2008-2016/2017 menggunakan metode Random Forest, C5.0, dan Extreme
Gradient Boosting. Pengujiannya dilakukan dengan cross validation dengan nilai
K=10. akurasi masing-masing metode yaitu sebesar 68,55%, 64,87%, dan 67,89%.
Welly Winata (2020) melakukan prediksi skor pertandingan Liga Inggris pada
musim 2014/2015-2016/2017 menggunakan metode Neuroevolution of Augmenting
Topologies (NEAT) yang dioptimasi oleh Backpropagation. Akurasi yang didapat
sebesar 81,5% pada akurasi pertandingan, dan 48% pada akurasi skor pertandingan.
Nazim Razali (2017) melakukan prediksi hasil pertandingan Liga Inggris pada
musim 2010/2011, 2011/2012, dan 2012/2013 menggunakan metode Bayesian
Networks (BNs). Model diuji dengan menggunakan cross validation dengan K=10.
Akurasi rata-rata yang didapatkan pada data 3 musim tersebut sebesar 75,09%.

Berdasarkan peneitian terkait, belum adanya penelitian yang
membandingkan metode yang berdasar Gradient Boosting Decision Tree (GBDT)
dengan data pertandingan sepak bola. Maka pada penelitian ini penulis akan
melakukan perbandingan dari 3 metode yang berdasar dari Gradient Boosting
Decision Tree (GBDT) yaitu Extreme Gradient Boosting (XGBoost), Light
Gradient Boosting Machine (LightGBM), dan Adaptive Boosting (AdaBoost)

dengan data pertandingan sepak bola.



B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang diatas didapatkan sebuah identifikasi masalah yaitu
sebagai berikut :
1. Melakukan prediksi pertandingan sepak bola menggunakan metode
XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost.
2. Membandingkan hasil prediksi pertandingan sepak bola menggunakan
metode XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan
beberapa masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana memodelkan hasil pertandingan sepak bola menggunakan
algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost?
2. Bagaimana performa dari model prediksi hasil pertandingan sepak bola
menggunakan algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost?
D. Batasan Masalah
Batasan masalah digunakan untuk menghindari penyimpangan masalah
supaya penelitian tersebut lebih terarah. Beberapa batasan masalah dalam penelitian
ini sebagai berikut :
1. Dataset pada penelitian ini menggunakan statistik hasil pertandingan Liga
Spanyol, Liga Jerman, Liga Prancis, dan Liga Italia masing-masing selama
4 musim yaitu musim 2018/2019 sampai musim 2021/2022.

2. Dataset didapatkan dari www.football-data.co.uk .




3. Penelitian ini menggunakan metode XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost
sebagai perhitungan komputasi algoritma.

4. Program ini menggunakan bahasa pemrograman python.

E. Tujuan Masalah
Berdasarkan uraian pada rumusan masalah, ada beberapa tujuan yang
dilakukan pada penelitian ini adalah :

1. Untuk mengetahui model prediksi hasil pertandingan sepak bola
menggunakan algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost.

2. Untuk mengevaluasi performa model prediksi hasil pertandingan sepak bola
yang menggunakan algoritma XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost.

F. Manfaat Dan Kegunaan Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu :

1. Untuk menentukan algoritma yang paling efektif di antara XGBoost,
LightGBM, dan AdaBoost dalam memprediksi hasil pertandingan sepak
bola.

2. Secara keilmuan metode XGBoost, LightGBM, dan AdaBoost dapat
digunakan untuk memprediksi hasil pertandingan sepak bola.

G. Metode Penelitian

1. Pendekatan dan Teknik Penelitian

a. Teknik Penelitian
Teknik penelitian yang digunakan yaitu penelitian deskriptif
kuantitatif.

b. Prosedur Penelitian



Prosedur yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai

berikut :

1)

2)

3)

Studi Literatur

Pada tahap ini yaitu mempelajari teori dari jurnal, buku,
serta informasi yang berkaitan dengan metode XGBoost,
LightGBM, dan AdaBoost.
Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini dataset yang digunakan adalah data
statistik pertandingan Liga Spanyol, Liga Jerman, Liga Prancis,
dan Liga Italia dengan masing-masing 4 musim yaitu musim
2018/2019 sampai musim 2021/2022 yang didapat dari

www.football-data.co.uk. Dataset yang didapat terpisah setiap

musim, dataset ini terdapat atribut sebanyak 105 atribut, namun
hanya diambil atribut yang menjadi faktor utama dalam
kemenangan sepak bola saja sehingga atribut yang digunakan
sebanyak 16 atribut. 16 atribut tersebut yaitu HomeTeam,
AwayTeam, HS, AS, HST, AST, HC, AC, HF, AF, HY, AY, HR,
AR, HTHG, HTAG, dan 1 label yaitu FTR.
Preprosesing Data

Pada tahap ini akan dilakukan encoding untuk mengubah
data pada kolom HomeTeam dan AwayTeam supaya dapat dibaca
oleh model. Metode encoding yang digunakan yaitu Label

Encoding.



4)

5)

6)

Pemodelan Metode

Setelah dilakukan preprosesing, data kemudian dimodelkan
dengan menggunakan metode XGBoost, LightGBM, dan
AdaBoost menggunakan bantuan bahasa pemrograman python.
Evaluasi dan Validasi

Parameter yang digunakan untuk menganalisis kinerja
model yaitu menggunakan confusion matrix. Dengan dasar dari
confusion matrix kemudian dapat dilakukan perhitungan nilai
akurasi, presisi, recall, dan F1-score.
Analisa Hasil

Pada tahap ini dapat disimpulkan bagaimana hasil
perbandingan menggunakan metode XGBoost, LightGBM, dan

AdaBoost.

2. Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel

Pada penelitian ini teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu

Simple Random Sampling.

3. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu

Dataset Statistik.

H. Jadwal Penelitian

Jadwal

untuk melakukan penelitian ini berlangsung kurang lebih selama 6

bulan, dengan deskripsi jadwal sebagai berikut :



Tabel 1. 1 Jadwal Pencelitian
Bulan ke-

No. Jenis Kegiatan

3 4

1 Studi Literatur

2 Pengumpulan Data dan

Preprosesing Data

3 Rancangan Sistem

4 Implementasi Sistem

5 Evaluasi dan Analisis

Hasil

6 Penulisan Laporan

I. Sistematika Penulisan
Agar Skripsi ini lebih mudah dipahami, perlu adanya sistematika penulisan
laporan yang terdiri dari 5 bab dengan pokok pembahasan sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang mengenai latar belakang,
identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat
hingga kegunaan penelitian ini untuk kedepannya, serta metode penelitian
yang digunakan dan estimasi jadwal penelitian.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Pembahasan pada bab ini memuat dasar teori, jurnal yang dipakai
penulis dalam membuat skripsi yang meliputi berbagai materi seperti,
XGBoost, LighGBM, AdaBoost, dan teori-teori lainnya yang digunakan

dalam pembuatan skripsi.



BAB 111 ANALISA DAN DESAIN SISTEM

Bab ini meliputi analisa tentang permasalahan yang diteliti dan
bagaimana penyelesaiannya dan desain sistem yang meliputi desain
antarmuka (inferface), desain menu dan desain proses.
BAB IV IMPLEMENTASI HASIL

Paparan yang terdapat hasil implementasi sistem prediksi hasil
pertandingan sepak bola menggunakan metode XGBoost, LightGBM, dan
AdaBoost.
BAB V PENUTUP

Pada bab ini merupakan bagian akhir dalam laporan yang berisi

kesimpulan dan saran terhadap hasil penelitian.
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