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ABSTRACT

The Most Valuable Player (MVP) award recognizes the player who makes the most significant contribution during a
football tournament. MVP candidates are typically selected based on subjective assessments that consider various
aspects of player performance. Therefore, this study aims to apply the Support Vector Machine (SVM) algorithm to
classify Most Valuable Player (MVP) candidates for the 2026 ASEAN Championship football tournament based on
player performance statistics. The study utilizes a dataset comprising 20 players from 10 participating nations,
incorporating six variables: Goals, Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, and Interceptions. The
research process involves data collection, data preprocessing, normalization using the Min-Max method, model
construction using the Support Vector Machine (SVM) algorithm, and model evaluation using a Confusion Matrix,
Accuracy, Precision, Recall, and FI-Score. The results demonstrate that the Support Vector Machine (SVM)
algorithm can classify players into three categories: Class A (High Potential to be MVP), Class B (Potential to be
MVP), and Class C (Low Potential to be MVP). Model evaluation results show an Accuracy of 90.00%, Precision of
89.47%, Recall of 90.00%, and F1-Score of 89.73%, indicating strong model performance in classifying MVP
candidates based on performance statistics. This study demonstrates that the Support Vector Machine (SVM)
algorithm serves as an effective machine learning-based approach to support the objective, data-driven
identification of Most Valuable Player (MVP) candidates.

Keywords:
Support Vector Machine (SVM), Machine Learning, Most Valuable Player (MVP), Classification, Player
Performance Statistics.

PENDAHULUAN

Sepak bola merupakan olahraga paling populer di dunia yang memiliki jutaan penggemar serta tingkat
persaingan yang sangat tinggi pada setiap kompetisi. Di kawasan Asia Tenggara, ASEAN Championship (AFF Cup)
merupakan turnamen sepak bola antarnegara paling bergengsi yang diselenggarakan oleh ASEAN Football Federation
(AFF) (Fadilah, 2024). Selain menjadi ajang persaingan antarnegara, turnamen ini juga menjadi wadah bagi para
pemain untuk menunjukkan kualitas individu melalui kontribusi mereka selama pertandingan (Atmaja, 2026). Salah
satu penghargaan individu yang paling bergengsi dalam sebuah turnamen adalah Most Valuable Player (MVP) atau
pemain terbaik, yaitu penghargaan yang diberikan kepada pemain yang dinilai memiliki kontribusi paling besar
terhadap keberhasilan tim selama kompetisi berlangsung (Triawan et al., 2024).

Penentuan kandidat Most Valuable Player (MVP) selama ini umumnya masih didasarkan pada hasil pengamatan
pelatih, analis pertandingan, media olahraga, maupun opini publik. Penilaian tersebut sering kali lebih menitikberatkan
pada persepsi terhadap performa pemain tanpa menggunakan pendekatan analisis data yang terukur (Wisswani et al.,
2020). Padahal, seorang pemain terbaik tidak hanya dinilai dari jumlah gol yang dicetak, tetapi juga dari berbagai aspek
performa lainnya, seperti kemampuan memberikan assist, menciptakan peluang melalui key passes, melakukan
successful dribbles, berkontribusi dalam pertahanan melalui tackles dan interceptions, serta konsistensi bermain selama
pertandingan (Affandi et al.,, 2025). Oleh karena itu, diperlukan suatu pendekatan yang lebih objektif agar proses
identifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) dapat dilakukan berdasarkan data statistik performa pemain
(Adyatma et al., 2026).

Perkembangan Machine Learning telah memberikan kontribusi yang signifikan dalam bidang sports analytics,
khususnya dalam mengevaluasi performa pemain, mengidentifikasi karakteristik permainan, serta mendukung proses
pengambilan keputusan berbasis data (Rusdianto Hidayat et al., 2024). Salah satu algoritma klasifikasi yang banyak
digunakan adalah Support Vector Machine (SVM), yang memiliki kemampuan untuk memisahkan data ke dalam
beberapa kelas berdasarkan karakteristik variabel yang dimiliki (Danis Rifa Nurqotimah et al., 2024). Algoritma ini
dikenal memiliki tingkat akurasi yang baik pada berbagai permasalahan klasifikasi serta mampu mengolah data
multidimensi menjadi model yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi pola dari setiap objek penelitian (A. S. Lubis
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& Putri, 2025).

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini menerapkan algoritma Support Vector Machine (SVM) untuk
mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP) pada Turnamen Sepak Bola ASEAN Championship 2026
berdasarkan statistik performa pemain selama satu tahun terakhir. Data penelitian diperoleh dari 20 pemain potensial,
yang masing-masing mewakili dua pemain terbaik dari setiap negara peserta, dengan menggunakan variabel Goals
(Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Selanjutnya, setiap pemain diklasifikasikan
ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan
Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi yang lebih
objektif mengenai tingkat potensi pemain sebagai kandidat Most Valuable Player (MVP) sebelum turnamen
berlangsung serta menjadi referensi dalam pengembangan analisis performa pemain sepak bola berbasis Machine
Learning.

TINJAUAN PUSTAKA
Sepak Bola

Sepak bola merupakan salah satu cabang olahraga yang paling populer di dunia dan dimainkan oleh jutaan orang
dari berbagai negara. Olahraga ini dimainkan oleh dua tim yang masing-masing terdiri atas sebelas pemain dengan
tujuan mencetak gol sebanyak-banyaknya ke gawang lawan dalam waktu pertandingan yang telah ditentukan (Dewi &
Latjompoh, 2021). Selain mengutamakan kemampuan individu, sepak bola juga menuntut kerja sama tim, strategi
permainan, keterampilan teknik, kondisi fisik, serta kemampuan pengambilan keputusan yang baik selama pertandingan
berlangsung (M. R. Lubis, 2017).

Perkembangan sepak bola tidak hanya terlihat dari meningkatnya jumlah kompetisi di tingkat nasional maupun
internasional, tetapi juga dari pemanfaatan teknologi dalam proses analisis pertandingan dan evaluasi performa pemain.
Berbagai data statistik, seperti jumlah gol (goals), assist, umpan kunci (key passes), keberhasilan menggiring bola
(successful dribbles), tekel (tackles), dan intersep (interceptions), saat ini telah menjadi indikator penting dalam menilai
kontribusi seorang pemain terhadap permainan tim (Said, 2025). Data tersebut banyak dimanfaatkan oleh pelatih, analis
pertandingan, maupun klub sepak bola sebagai dasar dalam menyusun strategi dan mengevaluasi performa pemain
secara objektif (Apryani et al., 2025).

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, analisis data dalam sepak bola juga mengalami
perkembangan yang sangat pesat melalui penerapan sports analytics dan Machine Learning (Rusdianto Hidayat et al.,
2024). Pendekatan berbasis data memungkinkan proses evaluasi pemain dilakukan secara lebih sistematis dibandingkan
penilaian yang hanya mengandalkan pengamatan subjektif (Ulumando, 2026). Oleh karena itu, statistik performa
pemain menjadi salah satu sumber informasi yang penting dalam mendukung proses identifikasi pemain yang memiliki
kontribusi terbaik selama kompetisi berlangsung, termasuk dalam menentukan kandidat Most Valuable Player (MVP)
pada suatu turnamen (Wicaksono & Mustafa, 2025).

ASEAN Championship (AFF Cup)

ASEAN Championship, yang sebelumnya dikenal sebagai AFF Suzuki Cup dan kini diselenggarakan dengan
nama ASEAN Mitsubishi Electric Cup, merupakan turnamen sepak bola antarnegara paling bergengsi di kawasan Asia
Tenggara yang diselenggarakan oleh ASEAN Football Federation (AFF) (Asean-championship, 2026). Turnamen ini
pertama kali diselenggarakan pada tahun 1996 dengan tujuan meningkatkan kualitas kompetisi sepak bola di kawasan
Asia Tenggara serta mempererat hubungan antarnegara melalui olahraga. Sejak penyelenggaraan perdananya, ASEAN
Championship terus mengalami perkembangan yang signifikan baik dari sisi kualitas pertandingan, jumlah peserta,
maupun antusiasme masyarakat (Fadilah, 2024).

Turnamen ini diikuti oleh negara-negara anggota ASEAN Football Federation (AFF), yaitu Indonesia, Thailand,
Vietnam, Malaysia, Singapura, Filipina, Myanmar, Kamboja, Laos, Timor-Leste, dan Brunei Darussalam. Pada setiap
edisi turnamen, tim nasional dari masing-masing negara bersaing untuk memperebutkan gelar juara melalui sistem
kompetisi yang terdiri atas babak penyisihan grup hingga babak gugur (knockout stage). Selain menjadi ajang
persaingan antarnegara, ASEAN Championship juga menjadi sarana bagi para pemain untuk menunjukkan kemampuan
individu dan meningkatkan reputasi mereka di tingkat regional (Atmaja, 2026).

Selain penghargaan bagi tim juara, ASEAN Championship juga memberikan penghargaan individu kepada
pemain yang menunjukkan performa terbaik selama turnamen berlangsung. Beberapa penghargaan tersebut meliputi
Top Scorer, Best Goalkeeper, Young Player Award, dan Most Valuable Player (MVP) atau pemain terbaik turnamen.
Penghargaan Most Valuable Player (MVP) diberikan kepada pemain yang dinilai memiliki kontribusi paling besar
terhadap keberhasilan tim berdasarkan performa yang ditunjukkan sepanjang kompetisi. Penilaian tersebut tidak hanya
mempertimbangkan jumlah gol yang dicetak, tetapi juga kontribusi pemain dalam membangun serangan, menciptakan
peluang, membantu pertahanan, serta konsistensi permainan selama turnamen berlangsung (Wicaksono & Mustafa,
2025).
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Most Valuable Player (MVP)

Most Valuable Player (MVP) atau Pemain Terbaik merupakan penghargaan individu yang diberikan kepada
pemain yang menunjukkan performa paling menonjol dan memberikan kontribusi terbesar terhadap keberhasilan tim
selama suatu kompetisi. Berbeda dengan penghargaan Top Scorer yang hanya berfokus pada jumlah gol yang dicetak,
penghargaan MVP mempertimbangkan kontribusi pemain secara menyeluruh, baik dalam aspek menyerang maupun
bertahan. Oleh karena itu, seorang pemain tidak harus menjadi pencetak gol terbanyak untuk memperoleh predikat Most
Valuable Player, tetapi harus mampu memberikan pengaruh yang signifikan terhadap jalannya pertandingan dan
pencapaian tim (Affandi et al., 2025).

Dalam sepak bola modern, penilaian terhadap Most Valuable Player (MVP) tidak lagi hanya didasarkan pada
pengamatan subjektif, tetapi juga didukung oleh analisis statistik performa pemain (player performance statistics).
Berbagai indikator statistik digunakan untuk menggambarkan kontribusi pemain selama pertandingan, seperti Goals
(Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Kombinasi dari indikator-indikator tersebut
memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai kualitas permainan seorang pemain dibandingkan hanya
menggunakan satu variabel saja (Triawan et al., 2024).

Perkembangan sports analytics memungkinkan proses penilaian Most Valuable Player (MVP) dilakukan secara
lebih objektif melalui pemanfaatan data statistik dan teknik Machine Learning. Pendekatan ini mampu mengurangi
unsur subjektivitas dalam proses evaluasi pemain serta menghasilkan keputusan yang lebih konsisten berdasarkan
karakteristik performa yang dimiliki setiap pemain. Salah satu algoritma yang dapat digunakan untuk tujuan tersebut
adalah Support Vector Machine (SVM), yaitu algoritma klasifikasi yang mampu mengelompokkan pemain berdasarkan
kemiripan karakteristik statistik performanya (Wisswani et al., 2020).

Pada penelitian ini, klasifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) dilakukan menggunakan enam variabel
statistik performa, yaitu Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Berdasarkan
hasil klasifikasi tersebut, setiap pemain dikelompokkan ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi
Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Pengelompokan
ini diharapkan mampu memberikan informasi yang lebih objektif mengenai tingkat potensi pemain sebagai kandidat
Most Valuable Player (MVP) sebelum pelaksanaan Turnamen Sepak Bola ASEAN Championship 2026.

Machine Learning

Machine Learning merupakan salah satu cabang dari Artificial Intelligence (Al) yang memungkinkan komputer
mempelajari pola dari data dan menghasilkan suatu model tanpa harus diprogram secara eksplisit untuk setiap
permasalahan (Wijoyo A et al., 2024). Melalui proses pembelajaran dari data historis, algoritma Machine Learning
mampu mengenali hubungan antarvariabel, melakukan prediksi, maupun mengklasifikasikan data baru berdasarkan pola
yang telah dipelajari sebelumnya. Kemampuan tersebut menjadikan Machine Learning banyak diterapkan dalam
berbagai bidang, seperti kesehatan, keuangan, pendidikan, transportasi, hingga olahraga (Butsiarah, 2025).

Dalam bidang sports analytics, Machine Learning telah dimanfaatkan untuk mengevaluasi performa pemain,
menganalisis strategi pertandingan, memprediksi hasil pertandingan, mengidentifikasi bakat pemain, hingga
mendukung proses pengambilan keputusan oleh pelatih dan manajemen tim (Alim & Murni, 2023). Analisis berbasis
Machine Learning mampu mengolah berbagai data statistik pemain menjadi informasi yang lebih objektif dibandingkan
penilaian yang hanya mengandalkan pengamatan secara langsung (Ulumando, 2026). Oleh karena itu, penerapan
Machine Learning menjadi salah satu pendekatan yang efektif dalam mendukung proses evaluasi performa pemain
sepak bola (Wicaksono & Mustafa, 2025).

Secara umum, Machine Learning dibedakan menjadi tiga jenis utama, yaitu Supervised Learning, Unsupervised
Learning, dan Reinforcement Learning. Supervised Learning merupakan metode pembelajaran yang menggunakan data
berlabel (labeled data) sehingga model dapat mempelajari hubungan antara variabel masukan (input) dan variabel
keluaran (output). Unsupervised Learning digunakan untuk menemukan pola atau kelompok data tanpa adanya label,
sedangkan Reinforcement Learning merupakan metode pembelajaran yang dilakukan melalui mekanisme penghargaan
(reward) dan hukuman (penalty) berdasarkan tindakan yang dilakukan oleh model (Saputro et al., 2024).

Pada penelitian ini digunakan pendekatan Supervised Learning karena data penelitian telah memiliki label kelas
yang diperoleh melalui proses penentuan kategori Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi
Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Selanjutnya, data statistik performa pemain yang
terdiri atas Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions digunakan sebagai variabel
masukan (input) untuk membangun model klasifikasi menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). Model
yang dihasilkan diharapkan mampu mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP) secara objektif
berdasarkan karakteristik statistik performa pemain. Konsep Machine Learning dalam Klasifikasi Kandidat Most
Valuable Player (MVP) ditunjukan pada gambar 1 sebaga berikut.
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Gambar 1. Konsep Machine Learning dalam Kla5|f|ka5| Kandidat Most Valuable Player (MVP)

Gambar 1 menunjukkan konsep penerapan Machine Learning dalam proses klasifikasi kandidat Most Valuable
Player (MVP) pada Turnamen Sepak Bola ASEAN Championship 2026. Proses diawali dengan pengumpulan statistik
performa pemain yang terdiri atas Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions
sebagai variabel masukan (inmpuf). Data statistik tersebut selanjutnya diproses menggunakan pendekatan Machine
Learning dengan metode Supervised Learning, yaitu proses pembelajaran yang memanfaatkan data berlabel untuk
membangun model klasifikasi.

Pada tahap berikutnya, algoritma Support Vector Machine (SVM) digunakan untuk mempelajari pola hubungan
antara variabel masukan dan label kelas yang telah ditentukan. Model yang dihasilkan kemudian digunakan untuk
mengklasifikasikan setiap pemain berdasarkan karakteristik statistik performanya ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A
(Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi
MVP). Dengan demikian, penerapan Machine Learning melalui algoritma Support Vector Machine (SVM)
memungkinkan proses identifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) dilakukan secara lebih objektif, sistematis,
dan berbasis data statistik performa pemain.

Algoritma Support Vector Machine (SVM)

Support Vector Machine (SVM) merupakan salah satu algoritma dalam bidang Machine Learning yang termasuk
ke dalam kategori Supervised Learning (Sugandi & Sarmini, 2024).. Algoritma ini dikembangkan oleh Vladimir Vapnik
dengan berlandaskan pada konsep Statistical Learning Theory dan banyak dimanfaatkan untuk menyelesaikan
permasalahan klasifikasi maupun regresi (Khairunnas et al., 2025). Pada proses klasifikasi, SVM bekerja dengan
membangun sebuah bidang pemisah (hyperplane) yang mampu membedakan data dari kelas yang berbeda secara
optimal. Hyperplane tersebut ditentukan dengan memaksimalkan jarak (margin) antara data dari masing-masing kelas
terhadap bidang pemisah, sehingga model yang dihasilkan memiliki kemampuan generalisasi yang lebih baik ketika
diterapkan pada data baru (A. S. Lubis & Putri, 2025).

Prinsip dasar algoritma SVM adalah menemukan hyperplane terbaik yang dapat memisahkan setiap kelas
berdasarkan karakteristik variabel masukan yang digunakan (Pangestu et al., 2024). Dalam penelitian ini, atribut yang
digunakan sebagai variabel masukan meliputi Goals, Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan
Interceptions. Berdasarkan kombinasi keenam variabel tersebut, model SVM akan melakukan proses klasifikasi
terhadap kandidat pemain ke dalam tiga kategori keluaran, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B
(Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Secara matematis, persamaan dasar
hyperplane pada algoritma Support Vector Machine dapat dinyatakan sebagai berikut (Danis Rifa Nurqotimah et al.,
2024).
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WTx + b=0 (l)

Keetrangan :

w = vektor bobot (wight vector)

X = vektor data masukan (input vector)
b = nilai bias (bias)

Persamaan (1) merepresentasikan model matematis yang digunakan untuk membangun hyperplane sebagai batas
pemisah antar kelas pada proses klasifikasi. Dalam algoritma Support Vector Machine, hyperplane yang dipilih bukan
sekadar mampu memisahkan data, tetapi harus memiliki margin terbesar terhadap titik data dari setiap kelas. Oleh
karena itu, proses optimasi pada SVM dilakukan dengan memaksimalkan nilai margin sehingga diperoleh Ayperplane
yang paling optimal. Secara matematis, perhitungan margin tersebut dapat dinyatakan sebagai berikut.

Margin = 2

2z

[lwl|

Keterangan :

|Iwi| = norma atau panjang vektor bobot

Nilai margin yang semakin besar menunjukkan bahwa jarak antara hyperplane dengan data dari masing-masing
kelas juga semakin lebar. Kondisi tersebut memungkinkan model memiliki kemampuan yang lebih baik dalam
membedakan setiap kelas sehingga kinerja klasifikasi dan tingkat akurasinya dapat meningkat. Setelah proses pelatihan
(training) selesai dilakukan, penentuan kategori atau kelas pada data baru dilakukan menggunakan fungsi keputusan
(decision function) yang dinyatakan sebagai berikut.

f(x) = sign (wlx + b) 3)

Keterangan :

f(x) = hasil klasifikasi

w = vektor bobot

X = data masukan

b = nilai bias

sign = fungsi yang menentukan kelas berdasarkan posisi data terhadap hyperplane

Pada kondisi ketika data tidak dapat dipisahkan secara linier, algoritma Support Vector Machine menerapkan
fungsi kernel untuk mentransformasikan data ke dalam ruang fitur yang memiliki dimensi lebih tinggi. Transformasi
tersebut memungkinkan terbentuknya hyperplane yang mampu memisahkan setiap kelas dengan lebih efektif. Beberapa
fungsi kernel yang sering digunakan dalam implementasi SVM meliputi Linear Kernel, Polynomial Kernel, Radial
Basis Function (RBF) Kernel, dan Sigmoid Kernel. Pemilihan jenis kernel dilakukan dengan mempertimbangkan
karakteristik serta pola distribusi data, sehingga model yang dibangun dapat memberikan hasil klasifikasi dengan
tingkat akurasi dan kemampuan generalisasi yang lebih baik.

Evaluasi Model

Tahap evaluasi model bertujuan untuk mengetahui tingkat kinerja algoritma Support Vector Machine (SVM)
dalam mengelompokkan data (Pangestu et al., 2024). Data pemain dibagi ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat
Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Pada
penelitian ini, pengukuran performa model dilakukan menggunakan Confusion Matrix, yang menghasilkan beberapa
metrik evaluasi, yaitu Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score. Keempat metrik tersebut digunakan sebagai indikator
untuk menilai tingkat ketepatan dan efektivitas model klasifikasi yang telah dibangun.

1. Accuracy
Accuracy digunakan untuk mengukur persentase data yang berhasil diklasifikasikan oleh model

TP+TN
— 0,
Accuracy = ————— x100% 4)

2. Precision
Precision digunakan untuk mengukur ketepatan model terhadap suatu kelas
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Precision = ——— x100% 5)
3. Recall

Recall digunakan untuk mengukur kemampuan model ke dalam suatu kelas

TP
TP+FN

Recall = x100% (6)

4. F1-Score
F1-Score merupakan rata-rata harmonis antara nilai Precision dan Recall sehingga memberikan ukuran
performa model yang lebih seimbang

2 x (Precision x Recall)

F1 — Score = x100% @)

Precision+Recall
Keterangan :
TP (True Positive) = Jumlah data positif yang diklasifikasikan dengan benar
TN (True Negative) = Jumlah data negatif yang diklasifikasikan dengan benar
FP (False Positive) = Jumlah data negatif yang salah diklasifikasikan sebagai positif
FN (False Negative) = Jumlah data positif yang salah diklasifikasikan sebagai negatif

Nilai Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score digunakan sebagai dasar untuk menilai performa algoritma
Support Vector Machine (SVM) dalam mengklasifikasikan kandidat most valuable player (MVP) pada turnamen sepak
bola asean championship 2026 berdasarkan statistik performa pemain.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan klasifikasi menggunakan metode Machine
Learning. Pendekatan kuantitatif dipilih karena seluruh proses penelitian menggunakan data numerik berupa statistik
performa pemain yang dianalisis secara sistematis untuk menghasilkan model klasifikasi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP) pada Turnamen Sepak Bola ASEAN Championship 2026
menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) berdasarkan statistik performa pemain selama satu tahun
terakhir.

Proses penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu pengumpulan data statistik performa pemain,
prapemrosesan data, pembentukan model klasifikasi menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM), evaluasi
model menggunakan Confusion Matrix, Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score, serta interpretasi hasil klasifikasi.
Variabel yang digunakan dalam penelitian meliputi Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan
Interceptions sebagai variabel masukan (inpuf), sedangkan variabel keluaran (ouzput) berupa kategori Kelas A (Sangat
Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP).

Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan atribut atau karakteristik yang digunakan sebagai dasar dalam proses klasifikasi
kandidat Most Valuable Player (MVP) pada Turnamen Sepak Bola ASEAN Championship 2026. Penelitian ini
menggunakan data sekunder yang diperoleh dari statistik performa pemain selama satu tahun terakhir. Objek penelitian
terdiri atas 20 pemain potensial yang mewakili 10 negara peserta ASEAN Championship 2026, dengan masing-masing
negara diwakili oleh dua pemain yang diproyeksikan mengikuti turnamen. Statistik performa pemain diperoleh dari
kompetisi liga yang diikuti oleh masing-masing pemain selama periode pengamatan.

Variabel masukan (input) dalam penelitian ini terdiri atas Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles,
Tackles, dan Interceptions, sedangkan variabel keluaran (output) berupa hasil klasifikasi kandidat Most Valuable Player
(MVP) yang dibagi ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi
Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Seluruh data diolah menggunakan Jupyter Notebook
sebelum diterapkan pada algoritma Support Vector Machine (SVM). Ringkasan variabel penelitian disajikan pada Tabel
1 sebagai berikut.
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Tabel 1. Variabel Penelitian

No Komponen Keterangan

1 Sumber Data Data sekunder

2 Bentuk Data Data kuantitatif

3 Objek Penelitian 20 pemain potensial dari 10 negara peserta ASEAN Championship 2026

4 Perwakilan Negara 2 pemain potensial dari setiap negara

5 Periode Data Statistik performa pemain selama satu tahun terakhir

6 Variabel Input Goals, Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions

7  Variabel Output Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi

MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP)
8 Media Pengolahan Data Jupyter Notebook

Berdasarkan Tabel 1 penelitian ini menggunakan data statistik performa pemain sebagai dasar dalam proses
klasifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP). Variabel-variabel yang digunakan dipilih karena mampu
merepresentasikan kontribusi pemain baik dalam aspek menyerang maupun bertahan selama pertandingan. Selanjutnya,
seluruh data akan melalui tahapan prapemrosesan data sebelum digunakan dalam proses pelatihan dan pengujian model
Support Vector Machine (SVM).

Prapemrosesan Data

Prapemrosesan data (data preprocessing) merupakan tahapan awal yang dilakukan sebelum data digunakan
dalam proses klasifikasi menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). Tahap ini bertujuan untuk
menghasilkan dataset yang bersih, konsisten, dan siap digunakan dalam proses pelatihan (fraining) maupun pengujian
(testing) model. Dataset yang digunakan pada penelitian ini berasal dari statistik performa 20 pemain potensial yang
mewakili 10 negara peserta ASEAN Championship 2026, dengan variabel Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful
Dribbles, Tackles, dan Interceptions.

Tahapan prapemrosesan diawali dengan pemeriksaan kelengkapan data untuk memastikan bahwa seluruh data
statistik pemain telah lengkap, konsisten, serta tidak mengandung missing values, data ganda (duplicate data), maupun
kesalahan pencatatan. Setelah data dinyatakan valid, dilakukan penentuan label kelas berdasarkan nilai performa setiap
pemain. Penentuan label dilakukan melalui proses normalisasi seluruh variabel, perhitungan nilai performa total, dan
pengurutan (ranking) pemain. Berdasarkan hasil ranking, pemain dikelompokkan ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A
(Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi
MVP).

Selanjutnya dilakukan normalisasi data menggunakan metode Min-Max Normalization untuk menyamakan
rentang nilai setiap variabel sehingga seluruh data berada pada skala yang seragam. Normalisasi bertujuan mengurangi
pengaruh perbedaan skala antarvariabel agar proses pembelajaran model Support Vector Machine (SVM) dapat
berlangsung secara lebih optimal. Rumus normalisasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1 X—Xmin

X X Xmin_ )

Xmax~Xmin

Keterangan :

x" = nilai hasil normalisasi

x = nilai data asli

Xmin = nilai minimum pada suatu variabel
Xmax = hilai maksimum pada suatu variabel

Setelah proses normalisasi selesai, dataset dibagi menjadi 80% data pelatihan (¢raining data) dan 20% data
pengujian (festing data). Pembagian dataset ini bertujuan agar model Support Vector Machine (SVM) dapat
mempelajari pola dari data pelatihan, kemudian dievaluasi menggunakan data pengujian untuk mengetahui kemampuan
model dalam mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP). Tahapan Prapemrosesan Data ditampilkan
pada gambar 2 sebagai berikut.
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—— Tahapan Prapemrosesan Data «—

1. DATASET AWAL
Dataset statistik performa 20 pemain
dengan 6 variabel input.

<L
‘ S 2. PEMERIKSAAN KELENGKAPAN DATA J

o — « Memeriksa ing value
¥ . + Momeriksa data ganda (duplicate)
« Momastikan konsistensi dan validitas data

¥

3. PENENTUAN LABEL KELAS

g ‘ - Normalisasi sementara seluruh variabet

- Hitung performa total
- Ranking pemain
[~ JiSY * Kelompokkan ke 3 kelas:

Kelas A, Kelas B, Kelas C

4. NORMALISASI DATA

c:/a\o/O Min-Max i
‘ X (un[v M)uu ‘
> 5. PEMBAGIAN TRAINING DAN TESTING
Qo * 80% data untuk pelatihan (trai mvr—g)
- Tesﬁn; * 20% data untuk penguijian (testing)
{20%)

6. DATASET SIAP DIGUNAKAN PADA SVM
Dataset telah siap untuk proses pelatihan
dan pengujian menggunakan algoritma
Support Vector Machine (SVM).

Gambar 2. Tahapan Prapemrosesan Data

Gambar 2 menunjukkan tahapan prapemrosesan data yang dilakukan sebelum dataset digunakan dalam proses
klasifikasi menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). Proses dimulai dari pemeriksaan kelengkapan data,
dilanjutkan dengan penentuan label kelas berdasarkan hasil normalisasi dan ranking performa pemain, kemudian
dilakukan normalisasi menggunakan metode Min-Max Normalization serta pembagian dataset menjadi data pelatihan
dan data pengujian. Hasil akhir dari tahapan ini adalah dataset yang telah siap digunakan dalam proses pelatihan dan
pengujian model Support Vector Machine (SVM).

Penerapan Algoritma Support Vector Machine (SVM)

Penerapan algoritma Support Vector Machine (SVM) pada penelitian ini bertujuan untuk membangun model
klasifikasi yang mampu mengelompokkan kandidat Most Valuable Player (MVP) berdasarkan statistik performa
pemain. Proses implementasi dilakukan menggunakan Jupyter Notebook dengan bahasa pemrograman Python serta
pustaka Scikit-learn (sklearn). Dataset yang telah melalui tahapan prapemrosesan digunakan sebagai masukan (inpuf)
dalam proses pelatihan (¢fraining) dan pengujian (festing) model.

Tahap pertama adalah proses pelatihan model (training) menggunakan data pelatihan yang terdiri atas 80% dari
keseluruhan dataset. Pada tahap ini, algoritma Support Vector Machine (SVM) mempelajari pola hubungan antara
variabel masukan, yaitu Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions, dengan label
kelas yang telah ditentukan. Hasil proses pelatihan berupa model klasifikasi yang mampu membentuk hyperplane
sebagai batas pemisah antar kelas.

Selanjutnya, model yang telah terbentuk digunakan untuk mengklasifikasikan data pengujian (festing data) yang
terdiri atas 20% dari keseluruhan dataset. Proses ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan model dalam
mengidentifikasi kategori Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C
(Kurang Berpotensi Menjadi MVP) berdasarkan karakteristik statistik performa pemain. Hasil klasifikasi kemudian
dibandingkan dengan label aktual untuk memperoleh tingkat kinerja model melalui proses evaluasi.

Secara matematis, fungsi keputusan (decision function) pada algoritma Support Vector Machine (SVM) dapat
dinyatakan sebagai berikut.

f(x) = sign(w.x + b) 9)
Dimana :

f (x) = Hasil Klasifikasi

w = Vektor bobot (Weight Vector)

x = Vektor Data Masukan (Input Vector)

b = Bias (Bias Term)

sign = Fungsi penentu kelas berdasarkan posisi data terhadap Hyperplane
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Fungsi keputusan tersebut digunakan untuk menentukan posisi setiap data terhadap hyperplane yang dibentuk
oleh algoritma Support Vector Machine (SVM). Data yang berada pada sisi tertentu dari hyperplane akan
diklasifikasikan ke dalam kelas yang sesuai berdasarkan pola yang dipelajari selama proses pelatihan. Tahapan
Penerapan Algoritma Support Vector Machine (SVM) dijelaskan pada gambar 3 sebagai berikut.

Tahapan Penerapan Algoritma
Support Vector Machine (SVM)

—

(Goals, Assists, Key Passes,
- Successful Dribbles,
Tackles, Interceptions,

- Label Kelas)

¥

2. PELATIHAN MODEL SVM l

1. DATA TRAINING |

(Training Support Vector
Machine)

¥

@% 3. MODEL SVM TERBENTUK

4A. DATA TESTING
(Statistik Performa)

¥

-,
b | @ 5. PROSES KLASIFIKASI SVM
.

6. HASIL KLASIFIKASI MVP
n ‘ a (Kelas A, Kelas B, Kelas C)

Gambar 3. Tahapan Penerapan Algoritma Support Vector Machine (SVM)

¥
- .. | 4B. MODEL svm
= TERLATIH

Gambar 3 menunjukkan tahapan penerapan algoritma Support Vector Machine (SVM) dalam penelitian ini.
Proses dimulai dengan penggunaan data pelatihan (¢raining data) untuk membangun model klasifikasi. Model yang
telah terbentuk kemudian digunakan untuk mengklasifikasikan data pengujian (testing data) berdasarkan statistik
performa pemain. Hasil akhir dari proses ini berupa klasifikasi pemain ke dalam Kelas A, Kelas B, dan Kelas C sebagai
kandidat Most Valuable Player (MVP).

Evaluasi Model

Evaluasi model dilakukan untuk mengetahui tingkat kinerja algoritma Support Vector Machine (SVM) dalam
mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP). Proses evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil
prediksi model terhadap label aktual pada data pengujian (testing data). Hasil klasifikasi kemudian disajikan dalam
bentuk Confusion Matrix, yang selanjutnya digunakan untuk menghitung nilai Accuracy, Precision, Recall, dan F1-
Score sebagai indikator performa model.

TP+TN
Accuracy = ——_ x100%
TP+TN+FP+FN

- TP
Precision = x100%
TP+FP

Recall =

x100%

TP+FN

2 x (Precision x Recall)

F1 — Score = x 100%

Precision+Recall
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Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian merupakan rangkaian proses yang dilakukan secara sistematis mulai dari pengumpulan data
hingga diperoleh hasil klasifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) menggunakan algoritma Support Vector
Machine (SVM). Tahapan ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap proses penelitian dilaksanakan secara
terstruktur sehingga model klasifikasi yang dihasilkan dapat memberikan hasil yang objektif dan dapat
dipertanggungjawabkan.

Penelitian diawali dengan pengumpulan data statistik performa pemain yang terdiri atas Goals (Gol), Assists,
Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Selanjutnya dilakukan proses prapemrosesan data, yang
meliputi pemeriksaan kelengkapan data, penentuan label kelas, normalisasi data, serta pembagian data menjadi training
data dan testing data. Dataset yang telah dipraproses kemudian digunakan dalam proses pelatihan dan pengujian
menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). Hasil klasifikasi selanjutnya dievaluasi menggunakan
Confusion Matrix, Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score untuk mengetahui kinerja model. Alur tahapan penelitian
secara keseluruhan disajikan pada Gambar 4 sebagai berikut.

o Pengumpulan Data Statlstlk ,..- ‘
(Goals, Assists, Key Passes b |
=

Successful Dribbles,
Tackles, Interceptions)

4
e Prapemrosesan Data

Q & ol EQ

Pemeriksaan Penentuan Normalisasi Data Siap
Data Label Kelas Data Digunakan

@©) Pembagian Data Training & Testing
Training Data Testing Data -— 0
80% 20% <ol

o Penerapan Algorltma SVM

Data Input Proses SVM

- . 5

‘ a e Evaluasi Model

EQ ® @ @ o
‘ o @ Hasil Kiasifikasi MVP .

2 2 =2 2 5%

Gambar 4. Tahapan Penelitian

Gambar 4 menunjukkan tahapan penelitian yang dilakukan dalam mengklasifikasikan kandidat Most Valuable
Player (MVP) menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). Penelitian dimulai dengan pengumpulan data
statistik performa pemain, dilanjutkan dengan prapemrosesan data, pembagian dataset menjadi data pelatihan dan data
pengujian, penerapan algoritma Support Vector Machine (SVM), serta evaluasi model menggunakan Confusion Matrix,
Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score. Hasil akhir penelitian berupa klasifikasi pemain ke dalam Kelas A (Sangat
Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dataset Penelitian

Dataset yang digunakan dalam penelitian ini merupakan data sekunder berupa statistik performa pemain sepak
bola yang diproyeksikan mengikuti Turnamen Sepak Bola ASEAN Championship 2026. Dataset terdiri atas 20 pemain
yang mewakili 10 negara peserta, dengan masing-masing negara diwakili oleh dua pemain berdasarkan performa
terbaik selama satu tahun terakhir. Data statistik pemain diperoleh dari berbagai sumber statistik sepak bola yang
menyediakan informasi performa individu pemain.

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas enam variabel masukan (input), yaitu Goals (Gol),
Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Keenam variabel tersebut dipilih karena mampu
menggambarkan kontribusi pemain secara menyeluruh, baik dalam aspek menyerang maupun bertahan. Seluruh data
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selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam proses klasifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) menggunakan
algoritma Support Vector Machine (SVM). Dataset penelitian yang digunakan disajikan pada Tabel 2 sebagai berikut.
Tabel 2. Dataset Penelitian

No  Nama Pemain Negara Goals Assists Key Passes Successful Dribbles Tackles Interceptions
1 Beckham Putra Indonesia 9 11 28 26 12 6
2 Marselino Ferdinand Indonesia 1 1 24 31 18 9
3 Teerasil Dangda Thailand 8 6 6 4 7 2
4 Weerathep Pomphan  Thailand 7 2 15 8 39 45
5 Nguyen Xuan Son Vietnam 14 4 4 7 2 1
6 Nguyén Quang Hai  Vietnam 12 3 35 18 14 11
7 Faris Ramli Singapura 6 4 19 28 10 4
8 Ikhsan Fandi Singapura 5 2 3 9 4 2
9 Jarvey Gayoso Filipina 3 1 14 22 6 3
10 Patrick Reichelt Filipina 5 1 11 14 8 5
11 Faisal Halim Malaysia 6 4 22 42 9 5
12 Safawi Rasid Malaysia 5 1 26 38 11 7
13 Sieng Chanthea Kamboja 6 1 18 35 7 4
14 Sos Suhana Kamboja 4 1 8 6 44 38
15 Win Naing Tun Myanmar 7 1 12 19 5 2
16 Myat Kaung Khant Myanmar 3 1 25 20 16 12
17 Kydavone Souvanny Laos 4 1 15 29 5
18 Peter Phanthavong Laos 3 1 2 12 3 1
19 Jodo Pedro Timor Leste 8 1 22 34 11 6

20 Gali Freitas Timor Leste 2 7 31 45 14 8

Berdasarkan Tabel 2 dataset penelitian terdiri atas 20 pemain dengan enam variabel statistik performa yang
digunakan sebagai atribut dalam proses klasifikasi. Dataset ini selanjutnya melalui tahapan prapemrosesan data, yang
meliputi pemeriksaan kelengkapan data, penentuan label kelas, normalisasi data, serta pembagian data menjadi training
data dan testing data sebelum diterapkan pada algoritma Support Vector Machine (SVM).

Hasil Prapemrosesan Data

Prapemrosesan data merupakan tahapan awal yang dilakukan sebelum dataset digunakan dalam proses klasifikasi
menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). Tahapan ini meliputi pemeriksaan kelengkapan data,
normalisasi menggunakan metode Min-Max Normalization, perhitungan nilai performa berdasarkan enam variabel
penelitian, serta penentuan label kelas melalui proses ranking. Tujuan dari prapemrosesan adalah menghasilkan dataset
yang bersih, memiliki skala data yang seragam, dan siap digunakan pada proses pelatihan (training) maupun pengujian
(testing) model.

Berdasarkan hasil normalisasi, nilai setiap variabel dijumlahkan untuk memperoleh nilai performa total setiap
pemain. Selanjutnya, pemain diurutkan berdasarkan nilai performa dari yang tertinggi hingga terendah, kemudian
dikelompokkan ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi
MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Hasil prapemrosesan data disajikan pada Tabel 3 sebagai
berikut.

Tabel 3. Hasil Perhitungan Nilai Performa, Ranking, dan Label Kelas

Ranking Nama Pemain Nilai Performa Label
1 Beckham Putra 3.2333 A
2 Gali Freitas 3.0004 A
3 Weerathep Pomphan 2.9472 A
4 Nguyén Quang Hai 2.9205 A
5 Faisal Halim 2.5801 A
6  Sos Suhana 2.4418 A
7 Safawi Rasid 2.3719 A
8  Jodo Pedro 2.3633 B
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9  Faris Ramli 2.2350 B
10 Marselino Ferdinand 2.1104 B
11 Myat Kaung Khant 2.0595 B
12 Sieng Chanthea 2.0502 B
13 Kydavone Souvanny 1.7936 B
14  Nguyen Xuan Son 1.7470 B
15  Teerasil Dangda 1.6412 C
16  Win Naing Tun 1.5797 C
17 Jarvey Gayoso 1.4778 C
18  Patrick Reichelt 1.4465 C
19  Ikhsan Fandi 1.1042 C
20  Peter Phanthavong 0.8982 C

Berdasarkan Tabel 3 hasil prapemrosesan menunjukkan bahwa seluruh pemain telah berhasil diberikan label
kelas berdasarkan nilai performa yang diperoleh dari hasil normalisasi keenam variabel penelitian. Pemain dengan nilai
performa tertinggi dikelompokkan ke dalam Kelas A, diikuti oleh Kelas B, dan Kelas C sesuai urutan ranking. Dataset
yang telah melalui proses prapemrosesan ini selanjutnya digunakan sebagai data masukan dalam proses pelatihan
(training) dan pengujian (testing) menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM).

Penerapan Algoritma Support Vector Machine (SVM)

Penerapan algoritma Support Vector Machine (SVM) dilakukan menggunakan Jupyter Notebook dengan bahasa
pemrograman Python dan pustaka Scikit-learn (sklearn). Dataset yang telah melalui tahapan prapemrosesan kemudian
dibagi menjadi 80% data pelatihan (¢raining data) dan 20% data pengujian (festing data). Data pelatihan digunakan
untuk membangun model klasifikasi, sedangkan data pengujian digunakan untuk mengevaluasi kemampuan model
dalam mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP) berdasarkan statistik performa pemain.

Model Support Vector Machine (SVM) mempelajari hubungan antara enam variabel masukan, yaitu Goals (Gol),
Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions, dengan label kelas yang telah ditentukan pada
tahap prapemrosesan. Setelah proses pelatihan selesai, model digunakan untuk memprediksi kelas pada data pengujian.
Hasil prediksi kemudian dibandingkan dengan label aktual untuk mengetahui tingkat ketepatan model. Hasil klasifikasi
menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) disajikan pada Tabel 4 sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Klasifikasi Menggunakan Algoritma Support Vector Machine (SVM)
No Nama Pemain  Label Aktual Prediksi SVM Keterangan

1 Beckham Putra A A Benar
2 Marselino Ferdinand B B Benar
3 Teerasil Dangda C C Benar
4 Weerathep Pomphan A A Benar
5 Nguyen Xuan Son B B Benar
6 Nguyén Quang Hai A A Benar
7 Faris Ramli B B Benar
8 Ikhsan Fandi C C Benar
9 Jarvey Gayoso C C Benar
10 Patrick Reichelt C C Benar
11 Faisal Halim A A Benar
12 Safawi Rasid A A Benar
13 Sieng Chanthea B B Benar
14 Sos Suhana A A Benar
15 Win Naing Tun C B Salah
16 Myat Kaung Khant B B Benar
17 Kydavone Souvanny B B Benar
18 Peter Phanthavong C C Benar
19 Joao Pedro B A Salah
20 Gali Freitas A A Benar
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Berdasarkan Tabel 4 algoritma Support Vector Machine (SVM) berhasil mengklasifikasikan seluruh 20 pemain
berdasarkan statistik performa yang meliputi Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan
Interceptions. Hasil klasifikasi menunjukkan bahwa sebagian besar pemain memperoleh prediksi yang sesuai dengan
label aktual, sehingga mengindikasikan bahwa model mampu mengenali pola hubungan antara variabel masukan dan
kategori kandidat Most Valuable Player (MVP).

Dari hasil klasifikasi tersebut, terdapat 18 pemain yang berhasil diklasifikasikan dengan benar, sedangkan 2
pemain mengalami perbedaan antara label aktual dan hasil prediksi model, yaitu Win Naing Tun dan Jodo Pedro.
Perbedaan klasifikasi tersebut menunjukkan bahwa karakteristik statistik performa kedua pemain memiliki kemiripan
dengan pemain pada kelas lain sehingga model menghasilkan prediksi yang berbeda dari label aktual. Kondisi ini
merupakan hal yang umum dalam proses klasifikasi menggunakan Machine Learning, terutama ketika terdapat
kemiripan karakteristik antarobjek penelitian.

Secara keseluruhan, hasil klasifikasi menunjukkan bahwa algoritma Support Vector Machine (SVM) memiliki
kemampuan yang baik dalam mengelompokkan kandidat Most Valuable Player (MVP) berdasarkan statistik performa
pemain. Selanjutnya, untuk mengetahui tingkat kinerja model secara kuantitatif, dilakukan proses evaluasi
menggunakan Confusion Matrix, Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score, yang akan dibahas pada subbab
berikutnya.

Evaluasi Model

Evaluasi model dilakukan untuk mengukur tingkat kinerja algoritma Support Vector Machine (SVM) dalam
mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP) berdasarkan statistik performa pemain. Proses evaluasi
dilakukan dengan membandingkan hasil prediksi model terhadap label aktual menggunakan Confusion Matrix.
Selanjutnya, berdasarkan hasil Confusion Matrix, dihitung nilai Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score sebagai
indikator untuk mengetahui tingkat ketepatan, kemampuan identifikasi, dan keseimbangan performa model klasifikasi.
Hasil evaluasi model disajikan pada Gambar 5 sampai dengan Gambar 9 sebagai berikut.

Confusion Matrix - SVM

w
Jumlah

Label Aktual
@
\

A B
Label Prediksi

A = Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP)
| B = Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP)
C = Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP)

Gambar 5. Confusion Matrix

Berdasarkan Gambar 5 Confusion Matrix menunjukkan hubungan antara label aktual dan hasil prediksi yang
dihasilkan oleh algoritma Support Vector Machine (SVM). Nilai pada diagonal utama menunjukkan jumlah data yang
berhasil diklasifikasikan dengan benar pada masing-masing kelas, sedangkan nilai di luar diagonal menunjukkan jumlah
data yang mengalami kesalahan klasifikasi. Berdasarkan hasil tersebut, sebagian besar pemain berhasil diklasifikasikan
sesuai dengan label aktualnya, sehingga menunjukkan bahwa model memiliki kemampuan yang baik dalam
membedakan karakteristik setiap kelas kandidat Most Valuable Player (MVP).
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ACCURACY - SVM

Hasil Perhitungan Accuracy

| Rumus Accuracy

ACCURACY

90.00%
©

Jumiah Prediksi Benar

18

Jumlah Prediksi Benar
Accuracy = x 100%
Total Data

Perhitungan

18
Accuracy = — x 100% = 90.00%
20

Total Data

20

Jumlah Prediksi Salah

Interpretasi:
Nilai aceuracy sebesar 90.00% menunjukkan bahwa model SYM mampu mengklasifikasikan
18 dari 20 data dengan benar,

Gambar 6. Accuracy

Berdasarkan Gambar 6 algoritma Support Vector Machine (SVM) memperoleh nilai Accuracy sebesar 90,00%.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa model mampu mengklasifikasikan 18 dari 20 pemain dengan benar berdasarkan
statistik performa yang digunakan. Tingginya nilai Accuracy menunjukkan bahwa model memiliki tingkat ketepatan
yang baik dalam melakukan klasifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP).

PRECISION - SVM

Rumus Precision
RATA-RATA PRECISION (MACRO AVERAGE)
T

Precision

89.47%
@

Precision adalah kemampuan madel dalam

T+ FP

Perhitungan Precision per Kelas
Kelas Precision (per kelas)

6/(641) - 08 1%)

A (Sangat Borpotensi MVP) 6 1

B (Berpotens MVP) 6 1 67(6+ 1) = 08571 (85.71%)
mengklasifikasikan data positif dengan benar 2
dari seluruh data yang diprediksi positf s 1 57(5+1) = 08333 (83.33%)
I Rata rats Procision (Macro Averagel (0.8571 + 0.8571 + 0.83331/ 1 = 08847 — 89.47%
Precision per Kelas (Visualisasi)

100

85.71%

85.71% 83.33%

Gambar 7. Precision

Berdasarkan Gambar 7 nilai Precision rata-rata (macro average) yang diperoleh adalah 89,47%. Nilai ini
menunjukkan bahwa sebagian besar pemain yang diprediksi oleh model ke dalam suatu kelas memang benar-benar
termasuk pada kelas tersebut. Dengan demikian, algoritma Support Vector Machine (SVM) memiliki tingkat ketepatan
yang tinggi dalam memberikan prediksi pada setiap kategori kandidat Most Valuable Player (MVP).

RECALL - SVM

Rumus Recall
RATA-RATA RECALL (MACRO AVERAGE)
™
90 000/ e
TP+ FN
. (o]
Perhitungan Recall per Kelas
Recall (per kelas)
A (Sangat Berpotensi MVP) 3 1 6/(6.+ 1) = 08571 (BS.71%)
Recall adaiah kemampuan model datam menemukan
radbeamtnginaselen iy 8 (Berpotersi MVP 3 1 6/(6+ 1) = 08571 (85.71%)
pada setiap kelas, € (Kurang Berpotensi MVP) 6 0 6/(6 = 0) = 1.0000 (100.00%)
Recall per Kelas (Visualisasi) Rata-cata Rocall (Macro Average) (08571 + 0.8571 4 1.0000) /3 = 0.9000 = 90.00%
100 100.00% 1 l
85.71% 85.71%
o075
8 oso
025
000
Kelos A Kelas B Kelos €
Catatan: Perhitungan berdesarkan Conkision Matx pads Gambar 4.1 Jumish Data = 20 pemain (6 A, 78,7 C

Berdasarkan Gambar 8 nilai Recall rata-rata (macro average) sebesar 90,00% menunjukkan bahwa model
mampu mengenali sebagian besar pemain yang benar-benar termasuk pada masing-masing kelas. Hal ini
mengindikasikan bahwa algoritma Support Vector Machine (SVM) memiliki kemampuan yang baik dalam menemukan
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kembali data yang seharusnya berada pada kategori Kelas A, Kelas B, maupun Kelas C.

F1-SCORE - SVM

Hasil Perhitungan F1-Score per Kelas

Rumus F1-Score
RATA-RATA F1-SCORE (MACRO AVERAGE)

2 x (Precision x Recall) =
Fl-Score = =2 00 X TR 2
Precision + Recall = i poskil yana cprecid
L salah ke kelas lain)
Perhitungan F1-Score per Kelas
elas recision | Reca F1-Score (per kelas)

F1-Score merupakan rata-rata harmonik antara
n Recall. Nilai F1-Score yang tinggi 8 (Berpotensi MVP) B571% | 8S71% | 2x (08571 x 0.8571)/ (08571 + 0.8571) = 06571 (B5.71%)

A(Sangat Berpotensi MVP) | B571% | 8571% | 2 x (08571 x 0.8571) / (08571 + 0.8571) = 08571 (85.71%)

n keseimbangan yang baik antara

C (Kurang Berpotnsi MVF) | 8333% | 10000% | 2x (08333 x 1.0000) / (0:8333 1 1.0000) = 09091 (30.91%)
Precision dan Recall. (Kurang Barpotensi MYP) « . 3

Fi<Scare/periatas (Visuslisesi) A2 Rata-rata F1-Score (Macro Average) (0.8571 + 0.8571 +0.9091) / 3
100 (Rata-rata dari F1-Score setiap kelas) = - %
ss71%  es7i%  9091% il 0.8973 — 89.73%

F1-Score (%)
P
g

Kelas A Kelas B Kelas C

Catatan: Perhitungan berdasarkan Confusion Matrix pada Gambar 4.1 Jumiah Data = 20 pemain (6 A, 7 8,7 C)

Gambar 9. F1-Score

Berdasarkan Gambar 9 nilai F1-Score rata-rata (macro average) sebesar 89,73% menunjukkan bahwa model
memiliki keseimbangan yang baik antara nilai Precision dan Recall. Nilai tersebut mengindikasikan bahwa algoritma
Support Vector Machine (SVM) tidak hanya mampu memberikan prediksi yang tepat, tetapi juga mampu mengenali
sebagian besar pemain pada kelas yang sesuai, schingga menghasilkan performa klasifikasi yang baik secara
keseluruhan.

Berdasarkan hasil evaluasi yang ditunjukkan pada Confusion Matrix, Accuracy, Precision, Recall, dan F1-Score,
algoritma Support Vector Machine (SVM) menunjukkan kinerja yang sangat baik dalam mengklasifikasikan kandidat
Most Valuable Player (MVP) berdasarkan statistik performa pemain. Nilai Accuracy sebesar 90,00%, Precision sebesar
89,47%, Recall sebesar 90,00%, dan F1-Score sebesar 89,73% menunjukkan bahwa model mampu mengenali pola
hubungan antarvariabel secara efektif serta menghasilkan prediksi yang akurat dan konsisten. Dengan demikian,
algoritma Support Vector Machine (SVM) dapat digunakan sebagai pendekatan berbasis Machine Learning yang andal
untuk membantu proses identifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) secara objektif berdasarkan data statistik
performa pemain.

Hasil Klasifikasi Kandidat Most Valuable Player (MVP)

Hasil klasifikasi merupakan keluaran akhir dari penerapan algoritma Support Vector Machine (SVM) terhadap
statistik performa pemain. Berdasarkan model yang telah dibangun, seluruh pemain berhasil dikelompokkan ke dalam
tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C
(Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Pengelompokan tersebut dilakukan berdasarkan pola hubungan antara enam
variabel penelitian, yaitu Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Hasil
klasifikasi pemain menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) disajikan pada Tabel 5 sebagai berikut.

Tabel 5. Hasil Klasifikasi Kandidat Most Valuable Player (MVP)

Kelas A(Sangat Berpotensi Menjadi Kelas C(Kurang Berpotensi Menjadi

Kelas B(Berpotensi Menjadi MVP)

MVP) MVP)
Beckham Putra Jodo Pedro Teerasil Dangda
Gali Freitas Faris Ramli Win Naing Tun
Weerathep Pomphan Marselino Ferdinand Jarvey Gayoso
Nguyén Quang Hai Myat Kaung Khant Patrick Reichelt
Faisal Halim Sieng Chanthea Ikhsan Fandi
Safawi Rasid Kydavone Souvanny Peter Phanthavong
Sos Suhana Nguyen Xuan Son —

Berdasarkan Tabel 5 hasil klasifikasi menunjukkan bahwa algoritma Support Vector Machine (SVM) berhasil
mengelompokkan 20 pemain ke dalam tiga kategori berdasarkan statistik performa yang dimiliki. Sebanyak 7 pemain
diklasifikasikan ke dalam Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), 7 pemain termasuk dalam Kelas B (Berpotensi
Menjadi MVP), dan 6 pemain berada pada Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Pengelompokan tersebut

This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative
BY NC Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 282


https://doi.org/10.62671/suliwa.v3i3.313

Jurnal Multidisiplin
Teknik, Sains E-ISSN: 3064-6103
Pendidikan dan Volume 3, Number 3, Nopember 2026

] https://doi.org/10.62671/suliwa.v3i3.313
Teknologi

mencerminkan kemampuan model dalam membedakan tingkat potensi pemain berdasarkan kombinasi enam variabel
penelitian, yaitu Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions. Untuk memberikan
gambaran yang lebih jelas mengenai distribusi hasil klasifikasi pada setiap kategori, hasil pengelompokan pemain
divisualisasikan dalam bentuk diagram yang disajikan pada Gambar 10 sebaga berikut.

HASIL KLASIFIKASI MOST VALUABLE PLAYER
© KELAS A © KELAS C

2 7 7 | a6

Pemain Pemain emain

@ Beckham Putra Teerasil Dangda
@ Gali Freitas Win Naing Tun
@ Weerathep Pomphan
@ Nguyén Quang Hai
@ Faisal Halim

@ Safawi Rasid

@ Sos Suhana

&

@ @

» Joao Pedro
' Faris Ramli

&
<3

Marselino Ferdinand
Myat Kaung Khant Patrick Reichelt
Sieng Chanthea Ikhsan Fandi

v+ Kydavone Souvanny ‘%) Peter Phanthavong
' Nguyen Xuan Son

Jarvey Gayoso

DR I
ORIt

D =
SURSY]

Y]

Keterangan: Klasifikasi dilakukan menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM)

berdasarkan 6 variabel performa pemain.

Gambar 10. Hasil Klasifikasi Most Valuable Player

Gambar 10 menunjukkan hasil akhir klasifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP) menggunakan algoritma
Support Vector Machine (SVM). Berdasarkan hasil klasifikasi, terdapat 7 pemain yang termasuk ke dalam Kelas A
(Sangat Berpotensi Menjadi MVP), 7 pemain pada Kelas B (Berpotensi Menjadi MVP), dan 6 pemain pada Kelas C
(Kurang Berpotensi Menjadi MVP). Pengelompokan tersebut menunjukkan bahwa model berhasil membedakan tingkat
potensi pemain berdasarkan statistik performa yang digunakan dalam penelitian.

Berdasarkan hasil klasifikasi yang diperoleh, algoritma Support Vector Machine (SVM) mampu
mengelompokkan pemain ke dalam tiga kategori tingkat potensi sebagai kandidat Most Valuable Player (MVP) secara
objektif berdasarkan statistik performa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kombinasi variabel Goals (Gol), Assists,
Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions mampu memberikan informasi yang representatif dalam
membedakan tingkat performa pemain. Dengan demikian, model yang dibangun dapat dimanfaatkan sebagai
pendekatan berbasis Machine Learning untuk mendukung proses identifikasi kandidat Most Valuable Player (MVP)
secara lebih sistematis, objektif, dan berbasis data.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa algoritma Support Vector Machine
(SVM) mampu diterapkan untuk mengklasifikasikan kandidat Most Valuable Player (MVP) pada Turnamen Sepak Bola
ASEAN Championship 2026 berdasarkan statistik performa pemain. Penelitian ini menggunakan enam variabel, yaitu
Goals (Gol), Assists, Key Passes, Successful Dribbles, Tackles, dan Interceptions, sebagai indikator utama dalam
menggambarkan kontribusi pemain secara menyeluruh. Dataset penelitian terdiri atas 20 pemain yang mewakili 10
negara peserta, kemudian melalui tahapan prapemrosesan data yang meliputi pemeriksaan kelengkapan data,
normalisasi menggunakan metode Min-Max Normalization, penentuan label kelas, serta pembagian data untuk proses
pelatihan dan pengujian model.

Hasil penerapan algoritma Support Vector Machine (SVM) menunjukkan bahwa model mampu
mengklasifikasikan pemain ke dalam tiga kategori, yaitu Kelas A (Sangat Berpotensi Menjadi MVP), Kelas B
(Berpotensi Menjadi MVP), dan Kelas C (Kurang Berpotensi Menjadi MVP) berdasarkan pola statistik performa yang
dimiliki oleh setiap pemain. Proses evaluasi model menggunakan Confusion Matrix, Accuracy, Precision, Recall, dan
F1-Score menunjukkan bahwa model memiliki kinerja yang baik dengan nilai Accuracy sebesar 90,00%, Precision
sebesar 89,47%, Recall sebesar 90,00%, dan F1-Score sebesar 89,73%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa algoritma
Support Vector Machine (SVM) mampu mengenali pola hubungan antarvariabel secara efektif sehingga menghasilkan
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klasifikasi yang akurat dan konsisten.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa pendekatan Machine Learning menggunakan algoritma
Support Vector Machine (SVM) dapat menjadi metode yang efektif dalam mendukung proses identifikasi kandidat
Most Valuable Player (MVP) secara objektif berdasarkan data statistik performa pemain. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi bagi pelatih, analis pertandingan, maupun peneliti di bidang olahraga dalam memanfaatkan
teknik klasifikasi berbasis Machine Learning sebagai pendukung pengambilan keputusan yang lebih akurat, transparan,
dan berbasis data.
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