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ABSTRAK 
Sepak bola merupakan olahraga yang semakin berkembang tidak hanya dalam hal permainan, tetapi 
juga dalam pemanfaatan teknologi untuk menganalisis performa pemain. Dengan sistem berbasis web 
menggunakan Streamlit, aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah manajer tim dalam melakukan 
seleksi dan pemantauan kualitas pemain secara efisien dan objektif.  Penelitian ini bertujuan untuk 
mengklasifikasikan kualitas pemain sepak bola ke dalam kategori meningkat atau menurun 
berdasarkan data statistik pertandingan menggunakan algoritma Naïve Bayes. Data yang digunakan 
diperoleh dari platform Transfermarkt, mencakup variabel seperti jumlah gol, assist, kartu kuning, 
kartu merah, dan jumlah pertandingan. Dengan data historis sebanyak 1.343 entri(1.098 data latih, 
274 data uji), model ini menghasilkan prediksi kategori Meningkat(456) dan kategori Menurun (642), 
dengan akurasi sebesar 91%, presisi 91%, recall 91%, f1-score 91% yang menunjukkan efektivitas 
algoritma ini dalam mendukung pengambilan keputusan berbasis data bagi klub dan pelatih.  
Kata kunci : klasifikasi, kualitas pemain, naïve bayes, sepak bola, machine learning 
 
 

PENDAHULUAN 
Sepak bola merupakan olahraga paling populer di dunia dan terus berkembang, 

tidak hanya dalam strategi permainan tetapi juga dalam penggunaan teknologi untuk 
menganalisis performa pemain. Seiring dengan meningkatnya ketersediaan data 
statistik pertandingan, klub dan pelatih semakin mengandalkan analisis berbasis data 
untuk mengukur kualitas pemain(Priyo Utomo & Indarto, 2021). Proses penilaian 
yanug sebelumnya hanya mengandalkan observasi subjektif kini dapat diperkuat 
dengan metode berbasis machine learning yang memberikan hasil lebih objektif dan 
akurat. 

Dalam dunia sepak bola profesional, berbagai aspek performa pemain, seperti 
jumlah gol, assist, kartu kuning, kartu merah, dan menit bermain, menjadi indikator 
utama dalam menentukan kontribusi seorang pemain terhadap tim. Namun, tanpa 
pendekatan analitis yang tepat, data ini sulit digunakan secara efektif untuk 
mengidentifikasi pola performa pemain. Oleh karena itu, diperlukan sistem klasifikasi 
yang dapat mengolah data statistik ini menjadi informasi yang berguna bagi klub, 
pelatih, dan manajer tim. 

Machine learning menawarkan berbagai metode dalam analisis data, salah 
satunya adalah Naïve Bayes(Sinaga dkk., 2022), sebuah algoritma klasifikasi berbasis 
probabilitas yang sederhana namun efektif. Algoritma ini bekerja berdasarkan Teorema 
Bayes dengan asumsi independensi antar fitur. Dalam konteks sepak bola, Naïve Bayes 
dapat digunakan untuk mengklasifikasikan pemain berdasarkan performa mereka, 
membantu dalam pengambilan keputusan yang lebih baik dalam hal strategi tim 
maupun rekrutmen pemain. 

Penggunaan Naïve Bayes dalam analisis sepak bola semakin menarik karena 

mailto:ivansuryo15@std.unissula.ac.id
mailto:cakmustafa@unissula.ac.id


Jurnal Rekayasa Sistem Informasi dan Teknologi 
Volume 3, No 2 November 2025  
e-ISSN : 3025-888X 

 
 

Hal. 285  

algoritma ini memiliki kecepatan komputasi yang tinggi serta mampu menangani 
dataset dengan jumlah variabel yang relatif banyak. Dengan membangun model 
klasifikasi menggunakan algoritma ini, diharapkan klub dapat mengidentifikasi pemain 
berkualitas berdasarkan data statistik pertandingan secara otomatis. Hal ini akan 
mengurangi subjektivitas dalam penilaian dan meningkatkan efisiensi dalam proses 
seleksi pemain. 

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi performa algoritma 
Naïve Bayes dalam klasifikasi kualitas pemain sepak bola. Evaluasi dilakukan 
menggunakan metrik seperti akurasi, presisi, recall, dan F1-score untuk memastikan 
sejauh mana model yang dikembangkan mampu memberikan hasil yang valid(Erinsyah 
dkk., 2024). Dengan evaluasi yang tepat, model ini diharapkan dapat memberikan 
prediksi yang akurat dan membantu klub dalam mengambil keputusan berbasis data. 

Dalam penelitian ini, data statistik pemain diperoleh dari situs transfermarkt, 
yang menyediakan beberapa informasi mengenai pertandingan sepak bola. Dengan 
menambahkan kolom "kualitas pemain" yang berisi label meningkat atau menurun, 
dataset yang sebelumnya hanya berisi statistik pertandingan kini memiliki target 
klasifikasi yang lebih jelas. Sebelumnya, dataset belum memiliki indikator langsung 
mengenai perubahan performa pemain, sehingga sulit untuk menentukan apakah 
seorang pemain mengalami peningkatan atau penurunan kualitas. Dengan adanya 
kolom ini, model Naïve Bayes dapat dilatih untuk memahami pola dari variabel statistik 
seperti jumlah gol, assist, kartu kuning, kartu merah, dan jumlah pertandingan, lalu 
mengklasifikasikan pemain berdasarkan tren performanya. Tujuan utama penambahan 
kolom ini adalah untuk menghasilkan target prediksi yang lebih konkret, sehingga klub, 
pelatih, atau pencari bakat dapat dengan mudah mengidentifikasi pemain yang 
mengalami perkembangan atau kemunduran dan mengambil keputusan yang lebih 
tepat dalam pengelolaan tim. 

Data ini akan melalui proses preprocessing, termasuk normalisasi, sebelum 
digunakan untuk pelatihan model. Setelah itu, dataset akan dibagi menjadi data latih 
dan data uji untuk memastikan model dapat melakukan prediksi dengan baik. 

Secara keseluruhan, penelitian ini bertujuan untuk membuktikan efektivitas 
algoritma Naïve Bayes dalam klasifikasi pemain sepak bola serta mengevaluasi tingkat 
akurasinya. Dengan demikian, diharapkan bahwa metode ini dapat digunakan sebagai 
alat bantu dalam pengambilan keputusan di dunia sepak bola profesional, baik dalam 
aspek teknis maupun manajemen tim. 

Sistem ini dirancang khusus untuk mendukung kebutuhan beberapa manajer 
dalam melakukan pencarian dan pemantauan pemain berdasarkan kualitas performa 
mereka yang mengalami peningkatan atau penurunan. Dengan memanfaatkan data 
historis dan analisis performa secara berkala, sistem ini mampu memberikan informasi 
yang relevan dan terkini mengenai tren perkembangan setiap pemain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi dunia sepak 
bola dalam mengembangkan sistem analisis berbasis kecerdasan buatan. Dengan 
pemanfaatan machine learning, proses evaluasi pemain dapat menjadi lebih efisien dan 
objektif, memungkinkan klub untuk lebih cepat dalam mengidentifikasi pemain 
berbakat serta menentukan strategi permainan yang optimal. 
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METODE PENELITIAN 

                 
Gambar 2. 1 Flowchart Sistem 

Dalam sistem aplikasi penjualan, data diinputkan ke dalam sistem. Tahap 
pertama dalam pemrosesan adalah menghapus kolom yang tidak diperlukan. Setelah 
itu, data melakukan proses pembersihan yaitu mengubah data berbentuk teks menjadi 
format numerik. Selanjutnya data dikodekan menggunakan label encoding agar variabel 
kategori dapat diolah oleh algoritma.  Selanjutnya data diklasifikasikan menggunakan 
algoritma naïve bayes. Pada tahap ini, dilakukan persiapan variabel x(fitur) dan variabel 
y(label). setelah variabel disiapkan, data dibagi menjadi dua bagian yaitu data latih dan 
data uji. Data latih digunakan untuk melatih model pada variabel x dan y. setelah proses 
pelatihan selesai, model diuji menggunakan data uji untuk menghasilkan prediksi serta 
probabilitas dari data yang diuji. Tahap terakhir adalah evaluasi hasil prediksi untuk 
menilai performa model. Setelah melakukan evaluasi proses prediksi telah selesai. 
 
Implementasi Algortima Naïve Bayes 

Dalam penelitian ini, proses pengolahan data untuk membangun model prediksi 
penjualan dilakukan menggunakan google colab yang berfungsi sebagai platform untuk 
melatih dan menguji guna memperoleh hasil prediksi. 
1. Data Statistik Pemain 

Penelitian ini menggunakan data statistik pemain untuk mengetahui pemain mana 
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yang mempunyai kualitas permainan bermain sepak bola untuk sebuah klub. Proses 
input data pada  sistem ini adalah mengupload data pemain dengan file excel kemudian 
menampilkan data pemain yang sesuai dengan file excel. Pada system ini menggunakan 
library dari pandas, dan numpy . 
2. Preprocessing Data 

Preprocessing data merupakan tahap awal dalam analisis data yang bertujuan 
untuk menyiapkan data agar dapat digunakan dalam model prediksi. Model 
development (pengembangan model) dimana proses ini membangun, melatih dan 
mengoptimalkan model meachine learning menggunakan data yang telah diproses. 
Proses awal pada system ini dimulai dengan menghapus beberapa kolom seperti no, 
date, nama_pemain club_id, dan harga_pemain. Setelah itu, sistem menyiapkan kolom 
negara, posisi, yellow_card, red_card, gol, assists, jumlah_pertandingan, dan 
kualitas_pemain yang digunakan sebagai fitur dalam proses klasifikasi menggunakan 
metode naïve bayes. 
Berikut penjelasan penghapusan kolom disertai penomoran per kolom: 
a.  Kolom no dihapus karena hanya berfungsi sebagai indeks atau nomor urut data 

dalam dataset. Karena tidak memiliki nilai informasi yang relevan terhadap variabel 
target (kualitas_pemain), maka kolom ini tidak diperlukan dalam proses analisis dan 
klasifikasi. 

b. Kolom date di hapus karena kolom ini tidak relevan secara langsung terhadap 
penentuan kualitas pemain karena waktu pertandingan bukan merupakan fitur yang 
memengaruhi performa pemain dalam model ini. Selain itu, kolom ini bersifat non-
numerik dan tidak kontributif secara langsung terhadap fitur statistik seperti gol 
atau assist. 

c. Kolom nama_pemain dihapus dari proses pengembangan model karena tidak 
memiliki nilai prediktif dan hanya berfungsi sebagai identitas. Jika dimasukkan, bisa 
menyebabkan overfitting karena model bisa menghafal nama, bukan pola data 
statistik. Namun, nama_pemain tetap ditampilkan kembali setelah prediksi untuk 
memudahkan interpretasi hasil oleh pengguna. 

d. Kolom club_id di hapus karena merupakan identitas klub dalam bentuk numerik atau 
string tertentu. Informasi ini tidak digunakan secara langsung dalam klasifikasi 
kualitas pemain karena analisis difokuskan pada performa individu (statistik 
pertandingan) bukan afiliasi klubnya. Penghapusan kolom ini juga mencegah bias 
terhadap klub tertentu. 

e. Harga pemain di hapus karena bersifat fluktuatif dan ditentukan oleh banyak faktor 
di luar statistik pertandingan (misalnya popularitas, usia, atau kontrak). Kolom ini 
tidak dijadikan variabel prediktor karena dapat menimbulkan bias, dan tidak selalu 
mencerminkan kualitas performa aktual seorang pemain. 
Selanjutnya data yang relevan, seperti negara, posisi, yellow_card, red_card, gol, 

assists, dan jumlah_pertandingan, dipersiapkan untuk diproses dalam sistem. Faktor – 
faktor yang mempengaruhi kualitas pemain seperti yellow_card, red_card, gol, assists, 
dan jumlah_pertandingan akan dianalisis untuk melihat pengaruhnya terhadap tingkat 
kualitas pemain. Setelah itu, model naive bayes dilatih dengan mempertimbangkan 
faktor – faktor yang mempengaruhi kualitas pemain, kemudian diuji menggunakan data 
testing untuk mengevaluasi kinerja model berdasarkan akurasi, confusion matrix, dan 
clasification report. 
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Gambar 2. 2 Drop Kolom 

Pada gambar 2. 2 kode tersebut berfungsi untuk menghapus kolom yang tidak 
diperlukan dari sebuah dataframe bernama data, dengan terlebih dahulu memeriksa 
keberadaan kolom yang akan dihapus agar tidak terjadi erorr. 
3. Label Encoding 

Label Encoding merupakan teknik dalam pemrosesan data yang mengubah data 
kategorikal menjadi bentuk numerik dengan memberikan setiap kategori nilai bilangan 
bulat yang unik. (seperti nama negara, posisi pemain, atau label kualitas pemain) ke 
dalam bentuk angka. Setiap nilai unik pada fitur kategorikal akan diubah menjadi 
bilangan bulat yang berbeda. Teknik ini sangat berguna terutama ketika nilai-nilai 
kategorikal tidak memiliki urutan yang eksplisit, namun diperlukan format numerik 
untuk diproses oleh algoritma klasifikasi. 

 
Gambar 2. 3 Label Encoding 

Gambar 2. 3 kode ini melakukan proses label encoder dengan mengganti nilai unik 
dalam beberapa kolom kategorikal dengan angka. Langkah – langkahnya adalah sebagai 
berikut : 

a. Menggunakan pandas untuk memanipulasi data dalam bentuk tabel (DataFrame) 
b. Menggunakan LabelEncoder digunakan untuk mengubah data kategori(teks) 

menjadi angka 
c. Mengubah kolom teks menjadi numerik, kolom yang dirubah adalah negara, 

posisi, kualitas pemain 
d. Membuat objek LabelEncoder yang nanti digunakan untuk proses encoding 
e. Melakukan loop untuk setiap kolom dalam kolom_encode 
f. Fit_transform() akan memetakan setiap nilai unik di kolom menjadi angka, lalu 

menggantinya di DataFrame data 
Dalam Label Encoding, terdapat dua jenis encoding yang digunakan, yaitu Encoding 

Nominal dan Encoding Ordinal. Berikut adalah penjelasannya: 
a. Encoding nominal 

Encoding nominal adalah proses mengubah data kategorikal tanpa urutan 
menjadi bentuk numerik agar bisa diproses oleh algoritma machine learning. Yang 
merupakan encoding nominal adalah negara, dan posisi. 
b. Encoding Ordinal 

Encoding Ordinal adalah data kategorikal yang memiliki urutan atau tingkatan. 
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Yang merupakan encoding ordinal adalah yellow_card, red_card, gol, assist, 
jumlah_pertandingan, dan kualitas_pemain. 

4. Klasifikasi Naïve Bayes 
Tahap awal dalam klasifikasi menggunakan algoritma naïve bayes dimulai dengan 

mengimpor pustaka yang diperlukan, yaitu gaussiannb dari sklearn.naive.bayes. 

 
Gambar 2. 4 Klasifikasi Naive Bayes 

Gambar 2. 4 kode ini mengimpor kelas gaussiannb dari modul 
sklearn.naive_bayes, yang merupakan implementasi algortima naïve bayes dengan 
distribusi gaussian. Selanjutnya, membuat sebuah instance dari model gaussiannb 
dengan nama nbtrain, yang artinya dapat digunakan untuk pelatihan dan prediksi 
data. 
5. Memuat variabel x dan y 

Dalam pemodelan ini, variabel X terdiri dari negara ,posisi,  yellow_cards,  
red_cards,  gol, assists, dan jumlah_pertandingan, yang merupakan fitur-fitur input. 
Sementara itu, variabel Y(label) adalah kualitas_pemain, yang menjadi target atau 
output dari model. 

 
Gambar 2. 5 Memuat Variabel x 

Gambar 2. 5 Kode tersebut untuk memisahkan data menjadi dua bagian, yaitu 
fitur (X) dan target (y). Pada proses ini, kolom "kualitas_pemain" dihapus dari 
DataFrame dan disimpan dalam variabel x karena kolom tersebut merupakan target 
yang ingin diprediksi, bukan bagian dari fitur. Sementara itu, kolom "kualitas_pemain" 
disimpan dalam variabel y sebagai target atau label. Pemisahan ini penting dalam 
proses machine learning agar model dapat dilatih menggunakan fitur sebagai input dan 
mempelajari hubungan terhadap target sebagai output. 

 
6. Split Data 
Dalam pembagian data ini, proses dilakukan secara acak sebanyak 80% data digunakan 
untuk pelatihan, sementara 20% data digunakan untuk pengujian. 

 
Gambar 2. 6 Library Sklearn 

Gambar 2. 6 kode tersebut mengimpor modul train_test_split dari scikit-learn (sklearn), 
yang digunakan untuk membagi dataset menjadi data pelatihan (training) dan data 
pengujian (testing) dalam proses meachine learning. 
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Gambar 2. 7 Split Data 
Gambar 2. 7 kode tersebut membagi dataset menjadi data pelatihan (x_train, y_train) 
dan data pengujian (x_test, y_test) menggunakan fungsi train_test_split(), dimana 20% 
data digunakan untuk pengujian (test_size=0.2), sementara 80% digunakan pelatihan. 
parameter random_state=123 memastikan bahwa pembagian data selalu konsisten 
setiap kali kode dijalankan. 
7. Training Data variabel x dan y 

Data yang digunakan untuk melatih model terdiri dari variabel x dan y, yang 
dipilih secara acak. Sebanyak 80% dari total data, yaitu 0,8 * 1.373 = 1.098 data, 
digunakan sebagai data training untuk proses pembelajaran model. 

 
Gambar 2. 8 X train 

Gambar 2. 8 kode x_train berfungsi untuk menampilkan lima baris pertama dari 
dataframe x_train, yang merupakan bagian dari data pelatihan setelah pembagian 
dataset menggunakan train_test_split(). 

 
Gambar 2. 9 Y Train 

Gambar 2. 9 kode y_train digunakan untuk menampilkan lima baris pertama dari 
dataframe atau series y_train, yang berisi data target (label) dari data pelatihan setelah 
pembagian dataset menggunakan train_test_split(). 
8. Testing Data 

Data yang digunakan untuk pengujian dipilih secara acak sebanyak 20% dari total 
data. Sebanyak 0,2 * 1.373 =274 data digunakan sebagai data testing untuk 
mengevaluasi apakah model dapat memprediksi kategori laris atau kurang laris dengan 
akurat. 

 
Gambar 2. 10 x Test 

Gambar 2. 10 kode x_test digunakan untuk menampilkan lima baris pertama dari 
dataframe x_test, yang berisi data uji untuk variabel independen setelah proses 
pembagian dataset menggunakan train_test_split(). 
 
9. Output prediksi dan probabilitas 

Hasil prediksi pada testing berupa nilai probabilitas yang menunjukkan 
kemungkinan suatu data masuk ke dalam kategori meningkat atau menurun. pada 
proses pengujian ini, sebanyak 274 data digunakan untuk mengukur sejauh mana 
model dapat melakukan prediksi dengan akurat berdasarkan pola yang telah dipelajari 
dari data training. 

 
Gambar 2. 11 Kode Prediksi 

Gambar 2. 11 kode ini menggunakan model naïve bayes yang telah dilatih (nbtrain) 
untuk memprediksi nilai berdasarkan data uji(x_test) dan menyimpan hasilnya dalam 
variabel y_pred. setelah itu, y_pred akan menampilkan hasil prediksi tersebut. 
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Gambar 2. 12 Hasil Prediksi 

Hasil prediksi ditampilkan dalam bentuk array yang berisi kode 0 (meningkat) dan 
kode 1 (menurun) dengan total sebanyak 275 data. 

 
Gambar 2. 13 kode Probabilitas 

Gambar 2. 13 kode ini bertujuan untuk menampilkan probabilitas hasil prediksi dari 
data uji. Probabilitas ini menunjukkan seberapa besar kemungkinan setiap sampel 
dalam data uji termasuk ke dalam masing – masing kelas. 

 
Gambar 2. 14 Hasil Probabilitas 

Gambar 2. 14 tersebut menunjukkan output berupa array probabilitas dari hasil 
prediksi model klasifikasi biner, di mana setiap baris merepresentasikan probabilitas 
suatu data termasuk ke dalam masing-masing kelas. Nilai pada posisi pertama 
menunjukkan probabilitas data termasuk ke kelas 0, sedangkan nilai pada posisi kedua 
menunjukkan probabilitas data termasuk ke kelas 1. Jumlah dari kedua nilai tersebut 
selalu mendekati 1 karena mewakili distribusi probabilitas antar kelas. Model akan 
memilih kelas dengan probabilitas tertinggi sebagai hasil prediksi akhir. 
10. Evaluasi model 

Setelah mendapatkan hasil prediksi dan dilatih (model development), tahap 
selanjutnya adalah evaluasi model. Tujuan evaluasi model adalah mengukur seberapa 
baik model prediksi bekerja dalam memproses data. Evaluasi ini memastikan bahwa 
model memiliki tingkat akurasi yang baik, mampu membuat prediksi yang tepat, serta 
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tidak mengalami overfitting atau underfitting. Evaluasi dilakukan dengan menghitung 
metrik seperti akurasi, presisi, recall, dan f1-score serta menggunakan confusion 
matrix untuk melihat jumlah prediksi yang benar dan salah. 

1. Akurasi 

          
       

          
                   

2. Presisi 

           
    

     
                  

3. Recall 

       
  

      
                     

4. F1-Score 

          
                 

               
                 

 
Gambar 2. 15 Kode Evaluasi Akurasi 

 
Gambar 2. 16 Kode Evaluasi 

Gambar 2. 16 Berdasarkan hasil evaluasi, model menghasilkan akurasi sebesar 
0.91 dengan precision 0.91, recall 0.91 dan f1-score 0.91, yang menunjukkan bahwa 
hasil prediksi sesuai dengan label asli yang terdapat pada data uji. Nilai precision, recall, 
f1-score dengan metode average yang mempertimbangkan distribusi kelas dalam data 
uji untuk memberikan evaluasi yang lebih seimbang terhadap performa model. 

 
Gambar 2. 17 Kode Laporan Klasifikasi 

Gambar 2. 17 kode tersebut menampilkan laporan klasifikasi yang berisi metrik 
evaluasi seperti presisi, recall, dan f1-score dengan menggunakan fungsi 
classification_report(y_true, y_pred) dari pustaka sklearn. 



Jurnal Rekayasa Sistem Informasi dan Teknologi 
Volume 3, No 2 November 2025  
e-ISSN : 3025-888X 

 
 

Hal. 293  

 
Gambar 2. 18 Hasil Klasifikasi Laporan 

Gambar 2. 18 hasil klasifikasi menunjukkan bahwa model memiliki akurasi 
sebesar 91% dengan nilai precision, recall dan f1-score untuk masing – masing kelas. 

•Kelas 0 (meningkat) memiliki precision 83%, recall 93% dan f1-score 88% 
menunjukkan bahwa model lebih sering salah dalam mengidentifikasi kelas ini. 
•Kelas 1 (menurun) memiliki precision 96%, recall 89%, dan f1-score 92%, yang 
berarti model lebih baik dalam mendeteksi kelas ini dibanding kelas 1. 
•Macro avg dan weighted avg masing – masing bernilai sekitar 90%, yang 
menunjukkan performa rata – rata model terhadap seluruh kelas. 
Secara keseluruhan model cenderung lebih ke akurat dalam mengidentifikasi 

produk yang kurang laris dibandingkan dengan laris. 

 
Gambar 2. 19 Kode Confusion Matrix 

Gambar 2. 19 kode ini digunakan untuk membuat visualisasi confusion matrix 
menggunakan matplotlib dan seaborn dengan tampilan heatmap berwarna biru. Label 
pada sumbu x menunjukkan hasil prediksi model, sedangkan label pada sumbu y 
menunjukkan nilai sebenarnya, sehingga memudahkan dalam mengevaluasi performa 
klasifikasi. 

 
Gambar 2. 20 Visualiasi Confusion Matrix 

Gambar 2. 20 menunjukkan confusion matrix, yang menggambarkan performa 
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model klasifikasi dalam membedakan kategori meningkat dan menurun. 
 93 pemain yang sebenarnya meningkat diprediksi dengan benar sebagai 

meningkat (true positive) 
 7 pemain yang sebenarnya meningkat salah diprediksi sebagai menurun 

(false negative) 
 19 pemain yang sebenarnya menurun salah diprediksi sebagai meningkat 

(false positive) 
 156 pemain yang sebenarnya menurun diprediksi benar sebagai menurun 

(true negative) 
Hasil ini menunjukkan bahwa model lebih sering salah memprediksi pemain 

kualitas meningkat sebagai menurun yang dapat berdampak pada keputusan 
pembelian pemain untuk sebuah klub. 
 
 
HASIL DAN DISKUSI 
Hasil sistem 

Sistem ini menggunakan aplikasi streamlite untuk menampilkan prediksi penjualan 
dengan cara yang sederhana dan interaktif. 
1. Halaman login 

 

 
Gambar 3. 1 Halaman Login 

Pertama kali membuka sistem, pengguna harus login terlebih dahulu dengan 
username “admin” dan password “admin123”. 
2. Halaman menu 

 
Gambar 3. 2 Menu 

Gambar 3. 2 setelah berhasil login, pengguna akan melihat menu utama yang berisi 
dashboard, prediksi dan logout untuk mengelola data serta melakukan analisis kualitas 
pemain sepak bola.  
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3. Halaman utama (Dashboard) 

 
Gambar 3. 3 Dashboard 

Pengguna dapat memilih menu dashboard pada halaman utama untuk melihat 
deskripsi mengenai aplikasi prediksi penjualan serta informasi terkait fitur sistem. 

 
4. Halaman Prediksi Kualitas Pemain 

 
Gambar 3. 4 Halaman Prediksi Kualitas Pemain  

Gambar 3. 4 pengguna dapat memilih menu prediksi untuk melakukan prediksi 
kualitas pemain sepak bola berdasarkan data yang telah dimasukkan ke dalam sistem. 

a. Upload data pemain Lokal 

 
Gambar 3. 5 Upload File 

Langkah pertama, dalam melakukan prediksi adalah mengunggah dataset 
pemain lokal dalam format excel ke dalam sistem. 
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b. Data yang diunggah 

 
Gambar 3. 6 Data Yang Diunggah 

Pada gambar 3. 6 setelah data diunggah, sistem akan menampilkan data yang 
telah dimasukkan. 

 
c. Grafik posisi pemain 

 
Gambar 3. 7 Grafik posisi pemain 

Gambar 3. 7 kemudian pengguna dapat memilih grafik data posisi yang ditampilkan 

berdasarkan kualitas pemain. 
d. Atribut Data 

 
Gambar 3. 8 Atribut Data 
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Pada gambar 3. 8 selanjutnya, centang atribut data pada tampilan untuk 
menampilkan value. 

e. Menghapus Kolom 

 
Gambar 3. 9 Menghapus Kolom 

Gambar 3. 9 sistem telah menghapus beberapa kolom yaitu no, date, 
nama_pemain, club_id, dan harga_pemain serta menampilkan kolom yang akan 
dianalisis dalam sistem yaitu negara, posisi, yellow_card, red_card, gol, assist dan 
jumlah_pertandingan. 

f. Label Encoding 

 
Gambar 3. 10 Label Encoding 

Gambar 3. 10 setelah data dianalisis dalam sistem, sistem melakukan proses 
label encoding dengan mengubah teks menjadi numerik. Dengan data dalam bentuk 
numerik, sistem dapat mengelolanya menggunakan algoritma naïve bayes. 

g. Tahap Klasifikasi Naive Bayes 

 
Gambar 3. 11 Tahap Klasifikasi Naive Bayes 
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Gambar 3. 11 setelah melalui proses label encoding, tahap selanjutnya adalah 
klasifikasi menggunakan algoritma naïve bayes. Pada tahap ini, data disiapkan dengan 
variabel x dan y untuk proses prediksi. Jumlah data pada variabel x adalah 1.373 
dengan 8 kolom. 

 
Gambar 3. 12 Variabel y 

Gambar 3. 12 kemudian, variabel y disiapkan dengan 1.373 data dalam 1 kolom, 
yaitu jumlah penjualan. Variabel ini digunakan untuk menentukkan hasil prediksi, 
apakah termasuk kategori 0 (meningkat) atau 1 (menurun). 

h. Pembagian Data 

 
Gambar 3. 13 Pembagian Data Training dan Testing 

Gambar 3. 13 selanjutnya, dilakukan pembagian data, dimana data training terdiri 
dari 1.098 data (80%) dan testing sebanyak 275 data (20%). Data yang digunakan 
untuk training data pada variabel x berjumlah 1.098 data dengan 8 kolom. 
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Gambar 3. 14 Training Variabel y 
Pada gambar 3. 14 kemudian, pada variabel y terdapat 1.098 data yang digunakan 

dalam proses pelatihan model. 
i. Testing Data 

 
Gambar 3. 15 Testing Data 

Gambar 3. 15 setelah itu, data diuji (testing) menggunakan 1.098 data, yaitu 20% dari 

keseluruhan data, pada variabel x. proses ini bertujuan untuk memprediksi apakah produk 

tersebut termasuk dalam kategori 0 (meningkat) atau 1 (menurun). 
j. Hasil Prediksi 

 
Gambar 3. 16 Hasil Prediksi 

Gambar 3. 16 setelah data diuji, sistem telah menghasilkan prediksi kualitas 
pemain dengan 1.098 data yang diprediksi masuk ke dalam kategori 0 (menurun) dan 1 
(meningkat). Jumlah produk berdasarkan prediksi dalam kategori 0 (meningkat) 
sebanyak 456, sedangkan dalam kategori 1 (menurun) sebanyak 642. 
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Gambar 3. 17 Probabilitas Prediksi 

Gambar 3. 17 hasil prediksi kategori menurun dan meningkat menampilkan 
probabilitas untuk setiap data dari 257 data yang telah diprediksi. 

k. Evaluasi Model 

 
Gambar 3. 18 Hasil Evaluasi Model 

Pada gambar 3. 18 evaluasi model dilakukan setelah memperoleh hasil prediksi 
dengan menampilkan nilai akurasi 0. 91, precision 0. 91, recall 0.91 dan f1-score 0.91 . 

 
Gambar 3. 19 Confusion Matrix 

Pada gambar 3. 19 setelah itu, sistem menampilkan visualisasi confusion matrix untuk 

menganalisis performa hasil prediksi. 
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Gambar 3. 20 Prediksi Pemain Baru Berdasarkan Input Manual 

Pada gambar 3.20 fitur ini dapat melakukan prediksi kualitas pemain sepak bola 
dengan cara memasukkan data secara manual melalui form yang telah disediakan pada 
sistem. Fitur ini memudahkan manajer tim untuk mengevaluasi pemain baru sehingga 
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam proses seleksi dan strategi tim. 
5. Halaman Logout 

 
Gambar 3. 21 Logout 

Pada gambar 3. 21 setelah selesai menggunakan sistem, pengguna dapat keluar 
melalui menu logout, dan sistem akan menampilkan notifikasi “Anda telah berhasil 
keluar”. 

 
Evaluasi model 

Setelah proses prediksi selesai, hasil prediksi dibandingkan dengan label asli 
(y_test) untuk mengevaluasi performa model. Evaluasi ini dilakukan dengan 
menghitung jumlah prediksi yang benar dan salah, kemudian ditampilkan dalam 
bentuk tabel untuk menghitung akurasi modeEl. 

Tabel 3. 1 Confusion Matrix 
True label/ Predicted label Meningkat Menurun 
Meningkat (TP+FN) 93 7 
Menurun (FP+TN) 19 156 
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Dimana : 
TP (True Positive) = 93 (prediksi benar sebagai laris) 
FN (False Negative) = 7 (seharusnya laris, tetapi diprediksi kurang laris) 
FP (False Positive) = 19 (seharusnya kurang laris, tetapi diprediksi sebagai laris) 
TN (True Negative) = 156 (prediksi benar sebagai kurang laris) 

Berikut perhitungan dari akurasi, presisi, recall dan f1 – score : 
1. Acuracy 

Perhitungan akurasi dilakukan dengan membandingkan jumlah prediksi yang 
benar dengan total data uji, yang dinyatakan dalam persentase menggunakan rumus 
berikut : 

 𝑘      = 93 + 156 
= 

93 + 156 + 7 + 19 

249 
 

 

275 

= 0.9054 = 0.91 

Dengan demikian hasil perhitungan dari akurasi adalah 0.91 
2. Precision 

Precision dihitung dengan membagi jumlah prediksi benar pada kelas positif 
dengan total prediksi untuk kelas tersebut, menggunakan rumus berikut: 
Untuk kelas Meningkat dan Menurun 

𝑝        meningkat = 93 
= 

93 + 19 

93 
 

 

112 

= 0.8303 

𝑝        menurun = 
Rata – rata precision (macro average) 

156 
= 

156 + 7 

156 
 

 

163 

= 0.9570 

𝑝         = 0.8303 + 0.9570 
 

 

2 

= 0.91 

Dengan demikian hasil perhitungan dari precision adalah 0.91 
3. Recall 

Recall dihitung dengan membagi jumlah prediksi benar pada kelas positif dengan 
total data aktual untuk kelas tersebut, menggunakan rumus berikut: 
Untuk kelas laris dan kurang laris 

𝑅   𝑙𝑙meningkat = 93 
 

 

93 + 7 

93 
= 

100 

= 0.93 

𝑅   𝑙𝑙menurun = 
Rata – rata recall (marco average) 

156 
 

 

156 + 19 

156 
= 

175 

= 0.8914 

𝑅   𝑙𝑙 = 0.93 + 0.8914 
 

 

2 

= 0.9107 = 0. 91 

Dengan demikian hasil perhitungan dari recall adalah 0.91 
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4. F1-Score 
F1-score dihitung sebagai keseimbangan antara precision dan recall dengan 

menggunakan rata-rata, sesuai rumus berikut: 
0.8303 * 0.93 

𝑓1 = 2 * 
𝑓1 = 2 * 

Rata – rata f1 – score (marco average) 

 
 

0.8303 + 0.93 
0.9570 * 0.8914 

 
 

0.9570 + 0.8914 

= 0.8773 
= 0.9232 

0.8773 * 0.9232 
= 

2 

= 0.912 = 0.91 

Dengan demikian hasil perhitungan dari f1-score adalah 0.91 
 
KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil menerapkan algoritma Naïve Bayes dalam mengklasifikasikan 

kualitas pemain sepak bola berdasarkan data statistik pertandingan. Proses pengolahan data 

dilakukan melalui tahap preprocessing, seperti penghapusan kolom yang tidak relevan dan 

penerapan label encoding, sehingga data siap digunakan untuk melatih model. Dengan 

pendekatan ini, variabel seperti jumlah gol, assist, kartu kuning, kartu merah, dan jumlah 

pertandingan dapat diolah menjadi informasi yang relevan untuk mengidentifikasi pola 

performa pemain. 

Hasil pengujian terhadap 1.343 data pemain yang dibagi menjadi data latih dan data uji 

menunjukkan bahwa model mampu melakukan klasifikasi kualitas pemain ke dalam dua 

kategori utama, yaitu meningkat dan menurun. Model menghasilkan prediksi yang konsisten 

dengan pola data historis, sehingga dapat memberikan gambaran yang lebih objektif mengenai 

tren perkembangan performa pemain sepak bola. 

Berdasarkan evaluasi, algoritma Naïve Bayes memberikan hasil yang sangat baik dengan 

akurasi sebesar 91%, serta nilai presisi, recall, dan f1-score yang juga mencapai 91%. Hal 

ini menunjukkan bahwa model yang dibangun tidak hanya mampu memberikan hasil 

klasifikasi dengan tingkat akurasi tinggi, tetapi juga cukup andal dalam mendeteksi kedua 

kategori performa pemain secara seimbang. 

Selain menghasilkan model klasifikasi, penelitian ini juga berhasil mengimplementasikan 

sistem berbasis web menggunakan Streamlit. Sistem ini memungkinkan pengguna, khususnya 

pelatih dan manajer tim, untuk melakukan seleksi dan pemantauan kualitas pemain secara 

lebih efisien dan objektif. Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa algoritma 

Naïve Bayes dapat menjadi solusi praktis untuk mendukung pengambilan keputusan berbasis 

data dalam dunia sepak bola profesional. 
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