
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran yang dihasilkan dari serangkaian persiapan data hingga
akhirnya data diolah sedemikian rupa dan dimasukan kedalam model Jaringan Saraf Tiruan yang
menghasilkan prediksi untuk babak round of 16, quarter finals, semi finals dan final di pertandingan
UEFA 2016. Model kemudian digunakan untuk memprediksi pertandingan pada UEFA 2012.

6.1 Kesimpulan
Setelah dilakukan pemilihan fitur untuk prediksi, pengolahan data, pembuatan model beserta
evaluasinya pada penelitian ini, diambil beberapa kesimpulan yaitu :

1. Model regresi MLP untuk memprediksi kemenangan pertandingan sepak bola berhasil dibangun
dengan akurasi model sebesar 90% hingga 94% dengan menggunakan delapan kolom pada
dataset sebagai prediktornya dan model MLP 8-7-3, dimana 8 menandakan delapan unit pada
input layer, 7 menandakan tujuh unit pada hidden layer dan 3 menandakan tiga unit pada
output layer.

2. Perangkat lunak berhasil dibangun yang dapat menerima masukan dataset statistik turnamen
sepak bola yang kemudian diolah untuk menghasilkan hasil regresi menggunakan model MLP
8-7-3 dan delapan prediktor.

3. Dataset pada pertandingan UEFA 2012 memiliki banyak fitur dan jumlah babak yang lebih
sedikit dibandingkan pertandingan UEFA 2016, namun model dapat memprediksi pertandingan
tersebut dengan akurasi yang cukup baik, yaitu 71%.

6.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, berikut adalah kumpulan saran yang dapat digunakan
untuk penelitian selanjutnya :

1. Perangkat lunak yang dibangun belum dapat mengatasi dataset yang menerima tipe turnamen
seperti double round-robin, dikarenakan jika turnamen double round-robin dimasukan program
harus memprediksi pertandingan sebanyak dua kali dan dijumlahkan hasil skornya, yang
tertinggi yang menang. Fitur pada perangkat lunak untuk menghitung tersebut dapat
ditambahkan untuk penelitian selanjutnya.

2. Prediktor yang digunakan untuk memprediksi kemenangan baru menggunakan data statistik
tim saja, sehingga pemilihan fitur dapat menggunakan data statistik pemainnya dan kondisi
lapangan permainan untuk penelitian selanjutnya.

3. Perangkat lunak dapat dibuat supaya hasil prediksi dapat dikeluarkan jika suatu tim dila-
wankan dengan tim lainnya yang bukan merupakan lawan sebenarnya di suatu turnamen.
Sebagai contoh, jika pada turnamen UEFA EURO 2016 tim yang bertanding adalah Perancis
dan Jerman, maka perangkat lunak diharapkan bisa juga memrpediksi pertandingan Perancis
dengan tim selain Jerman.
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