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1)1. 서  론

스포츠 경기에 대한 결과 예측은 경기 분석가에겐 전반적

인 경기들의 흐름을 제공해줄 수 있고 승패에 영향을 미치는 

변인들의 분석을 통하여 팀의 전략 수립을 가능하게 해준다. 

또한 스포츠 경기의 결과 예측을 통해 수익을 낼 수 있는 국

내에서 정식으로 발행되고 있는 스포츠 토토 베팅에 도움이 

되기 때문에 스포츠 전문가이외의 스포츠팬들 또한 스포츠 

※ 본 연구는 과학기술정보통신부 및 정보통신기획평가원의 대학 ICT연구센터
지원사업의 연구결과로 수행되었음(IITP-2019-2018-0-01419).

† 준 회 원 : 숭실대학교 융합소프트웨어학과 석사과정
†† 정 회 원 : 숭실대학교 소프트웨어학부 교수

Manuscript Received :  November 11, 2019
Accepted :  January 22, 2020

* Corresponding Author : Lee Soo Won(swlee@ssu.ac.kr)

경기들의 결과를 정확히 예측하고자 노력한다. 이에 따라 스

포츠 경기 결과 예측에 대한 관심은 계속 증가하고 있고 스포

츠 경기 결과 예측에 관련된 연구들 또한 활발히 진행되어 왔

다. 이때 스포츠 경기 결과 예측에 활용된 주된 기법은 통계

학적 기법과 기계학습 기법이다. 통계학적 기법을 활용한 스

포츠 경기 결과 예측은 로지스틱 회귀분석, 푸아송 분포 등을 

활용한다[1, 2].

최근 기계학습 기법을 통한 빅데이터 분석의 연구들이 좋

은 결과를 보임에 따라 이를 활용한 스포츠 경기결과 예측에 

대한 연구가 많이 진행되었다. 기계학습 기법을 활용한 스포

츠 경기결과 예측에는 주로 베이지안 네트워크, Multi Layer 

Perceptron(MLP), Recurrent Neural Networks(RNN), 

Convolutional Neural Network(CNN) 등의 예측모델들이 
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요     약

스포츠 경기 결과예측은 전반적인 경기의 흐름과 승패에 영향을 미치는 변인들의 분석을 통해 팀의 전략 수립을 가능하게 해준다. 이와 같은 

스포츠 경기결과 예측에 대한 연구는 주로 통계학적 기법과 기계학습 기법을 활용하여 진행되어 왔다. 승부예측 모델은 무엇보다 예측 성능이 

가장 중요시된다. 그러나 최적의 성능을 보이는 예측 모델은 학습에 사용되는 데이터에 따라 다르게 나타나는 경향을 보였다. 본 논문에서는 이러한 

문제를 해결하기 위해 데이터가 달라지더라도 해당 데이터에 대한 예측 시 가장 좋은 성능을 보이는 모델의 선택이 가능한 기존의 축구경기결과 

예측에서 좋은 성능을 보여온 통계학적 모델과 기계학습 모델을 결합한 새로운 앙상블 모델을 제안한다. 본 논문에서 제안하는 앙상블 모델은 

각 단일모델들의 경기 예측결과와 실제 경기결과를 병합한 데이터로부터 최종예측모델을 학습하여 경기 승부예측을 수행한다. 제안 모델에 대한 

실험 결과, 기존 단일모델들에 비해 높은 성능을 보였다.
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사용된다[3-6]. 승부예측 모델은 예측 성능이 가장 중요시 된

다. 기존의 스포츠 승부예측 연구들을 살펴보면 구승환의 연

구[1]에서는 Logistic Regression 모델, Yezus의 연구[9]에

서는 Random Forest 모델이 가장 좋은 성능을 보였으며 

Pettersson의 연구[4]에서는 LSTM 모델, 김주학의 연구[11]

에서는 MLP 모델이 가장 좋은 성능을 보였다. 이와 같이 모

델의 학습에 사용하는 데이터에 따라 좋은 성능을 보이는 모

델이 다르게 나타나기 때문에 새로운 데이터에 대해 어떠한 

단일모델이 가장 좋은 예측 성능을 보일 것인지 결정하기 어

렵다. 이러한 문제를 해결하기 위하여 본 논문에서는 스포츠 

경기 결과의 예측을 위해 데이터가 달라지더라도 해당 데이

터에 대한 예측 시 가장 좋은 성능을 보이는 단일모델의 선택

이 가능한 기존의 스포츠 경기결과 예측에 좋은 성능을 보인 

여러 기계학습 모델과 통계학적 모델을 결합한 앙상블 모델

을 제안한다. 제안하는 앙상블 모델은 각 단일모델의 경기예

측결과와 실제 경기결과를 병합한 데이터로부터 최종예측모

델을 학습하여 경기에 대한 승부예측을 수행한다. 가장 적합

한 최종예측모델의 선정을 위해서 Validation Set을 활용하

여 최고의 성능을 보이는 최종예측모델과 해당 모델의 최적

의 파라미터를 설정한다. 본 논문에서 제안하는 앙상블 모델

에 포함되는 단일모델은 Multi Layer Perceptron(MLP), 

Support Vector Machine(SVM), Random Forest, Long 

Short Term Memory(LSTM), Logistic Regression이다. 

본 논문에서 제안하는 앙상블 모델은 각 단일모델의 상호보

완 효과로 기존의 승부예측 모델에 활용된 단일모델에 비해 

보다 정확한 예측 성능을 기대해 볼 수 있다. 본 연구의 의의

는 기존의 승부예측에서 좋은 성능을 보인 여러 단일모델을 

결합하여 데이터가 달라지더라도 해당 데이터에 대한 최적

의 예측을 수행할 수 있는 새로운 앙상블 승부예측 모델의 

개발에 있다.

본 논문에서 예측하고자 하는 스포츠 경기는 축구이며 현

재 전 세계에서 가장 많은 사람들이 시청하는 스포츠 리그

인 잉글리시 프리미어리그의 경기들을 예측 대상으로 선정

하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 통계학적 모델, 기

계학습 모델, 앙상블 모델을 활용하여 스포츠 경기 결과 예측

을 시도하였던 기존 연구에 대하여 기술한다. 3장에서는 본 

논문의 제안방법에 대하여 기술한다. 4장에서는 실험을 통해 

학습된 모델의 성능을 비교 평가한다. 5장에서는 본 논문의 

결론과 향후연구에 대해 기술한다.

2. 관련 연구

2.1 통계학적 모델 기반 스포츠 경기 결과 예측

구승환[1]은 농구경기의 승패에 영향을 미치는 요인을 팀

별, 경기별로 분석하고 Logistic Regression 모델과 인공신

경망 모델로 승패예측을 하였다. Groll[2]은 푸아송 모델을 

활용하여 UEFA European Football Championship의 이

전 3개의 시즌의 분석을 통하여 해당 시즌 경기들의 점수를 

예측하였다. 홍종선[7]은 2010년 남아공 월드컵 축구 결과 

예측을 위하여 Bradley-Terry모형을 사용하였다. 이 예측 

모형은 경기력에 영향을 미치는 확률 변수들을 분석하며, 쌍

별 비교방법(Paired Comparison Method)을 사용하였다. 

Prasetio[8]는 축구경기를 이기는데 중요한 변수가 무엇인지 

결정하기 위해 Logistic Regression 모델을 구축하고 2015/ 

2016 시즌의 프리미어리그의 경기 결과를 예측하였다. Yezus 

[9]는 축구경기의 경기결과 예측을 위해 Random Forest 모

델을 사용하였다. Ulmer[10]는 잉글리시 프리미어리그의 경기

결과를 예측하기 위해 Naive Bayes, Hidden Markov Model, 

Support Vector Machine(SVM), 그리고 Random Forest 

모델을 활용하였다.

2.2 기계학습 모델 기반 스포츠 경기 결과 예측

Owramipur[3]는 베이지안 네트워크를 활용하여 스페인 

라리가의 바르셀로나팀의 축구경기 결과를 예측하였다. 

Pettersson[4]은 축구경기 결과 예측을 위하여 Long Short 

Term Memory 모델을 활용하였고 이를 통해 기계학습 모델

이 축구경기의 결과를 예측하는데 좋은 성능을 보임을 확인

하였다. 최형준[5]은 2005년도 영국 윔블던 테니스 대회의 남

자 단식 경기 데이터를 활용하여 경기시작 전 다음경기의 승

패를 예측하였으며, 실험 결과 인공신경망을 이용하는 방법

이 기존의 정준판별분석(Canonical Discriminant Analysis) 

또는 Logistic Regression 모델을 이용한 예측기법들에 비

해서 더 우수한 성능을 보이는 것을 확인하였다. 이재현[6]은 

잉글리시 프리미어리그의 경기결과를 예측하기 위하여 경기

정보와 결과에 대한 시계열 데이터를 구축한 후 Long Short 

Term Memory 모델을 활용하였다. 김주학[11]은 2006 독

일월드컵의 경기내용에서 기록한 요인들을 점수화하여 Multi 

Layer Perceptron기반의 승패 예측모델을 구축하였으며, 이 

모델을 통해 다음 경기의 승패를 예측하였다. 오윤학[12]은 

2013년 시즌 KBO 프로야구팀과 선수들의 경기데이터로부터 

다음 경기의 승패를 예측하기 위해 Decision Tree, Random 

Forest, Logistic Regression, 신경망 분석, SVM, 판별분석

을 이용하였으며, 실험결과 Random Forest 모델이 성능도 

우수할 뿐만 아니라, 변수의 중요도 역시 산출해 낼 수 있음

을 확인하였다. 최형준[13]은 2002년부터 2018년 사이에 

개최된 5번의 월드컵에서 나타난 공식기록을 활용하여 자기

구성 지도(Self-Organized Map)를 학습시켜 경기결과를 

예측하였다.

2.3 앙상블 모델 기반 스포츠 경기 결과 예측

조수현[14]은 여자부 국제컬링경기대회에서 5엔드 직후 

경기의 승패를 예측하기 위하여 기계학습 알고리즘을 이용한 

하이브리드 방법을 제안하였다. 하이브리드 기계학습 모델에 

포함된 모델은 CNN, LSTM, MLP, Logistic Regression, 

SVM 등 총 5개의 모델이며 하이브리드 기계학습 모델이 단



앙상블 기법을 통한 잉글리시 프리미어리그 경기결과 예측  163

일 모델들의 평균 성능보다 10% 정도의 향상을 보였다. 

Cui[15]는 다수의 Genetic Programming 앙상블 기법을 활

용한 잉글리시 프리미어리그 경기 예측모델을 제안하였으며 

평가결과 단일 Genetic Programming 시스템을 활용하였

을 때 보다 앙상블 기법을 활용하였을 때 더 좋은 예측정확도

를 보였다. Saricaoğlu[16]는 터키의 축구리그인 터키쉬 슈퍼

리그의 승부예측을 위하여 Logistics Regression, K-nearest 

Neighbors, Support Vector Machines, Random Forests 

등 10개의 모델을 결합한 앙상블 모델을 제안하였다. 

Hoekstra[17]는 축구의 승부예측을 위하여 첫 번째 단계에

서는 여러 개의 모델로 이루어진 앙상블 모델 중 가장 성능이 

좋은 모델의 조합을 찾고 두 번째 단계에서 이 모델들의 앙상

블 참여시의 최적의 가중치를 찾아주는 방식을 채택한 

Evolutionary 앙상블 모델을 제안하였다.

 

3. 제안 방법

본 연구에서 제안하는 앙상블 모델의 구조도는 Fig. 1과 

같다. 제안하는 앙상블 모델은 전처리 모듈, 단일모델 예측 

모듈, 데이터 병합 모듈, 최종 예측모듈로 구성되어 있다.

전처리 모듈에서는 입력데이터의 정규화 작업과 라벨링 작

업을 수행한다. 본 연구에서 이용한 입력데이터는 Table 1과 

같다. 입력 데이터는 예측하고자 하는 경기의 홈팀과 어웨이

팀의 리그 내에서의 바로 전 경기 데이터(볼 점유율, 유효슈

팅 수, 총 슈팅 횟수, 총 볼터치 횟수, 총 패스 횟수, 총 태클 

횟수, 총 수비성공 횟수), 홈, 어웨이팀의 최근 5경기의 경기

결과 그리고 경기 직전의 홈, 어웨이팀의 리그 내 순위로 구

성되어 있다. Table 1의 9개의 Feature의 경우 홈팀과 어

웨이팀 별로 각각 구성되므로 각 단일모델에서 학습되는 

Feature수는 경기당 18개이다. 모든 데이터는 정규화 작업

을 통해 0과 1사이의 값으로 정규화되고, 각 경기들은 홈팀

이 승리했을 경우에는 2, 경기가 무승부로 끝났을 때에는 1, 

홈팀이 패배했을 경우에는 0으로 라벨링된다.

각 단일모델 사이의 상호보완을 통한 앙상블 기법의 예측 성

능 향상을 위해서 기존의 스포츠 경기결과 예측과 관련된 연구

Feature Explanation

Possession Ratio of Ball Possession of the Latest Game

Shots on 
Target

Number of Shots on Target of the Latest Game

Shots Number of Shots of the Latest Game

Touches Number of Ball Touches of the Latest Game

Passes Number of Passes of the Latest Game

Tackles Number of Tackles of the Latest Game

Clearances Number of Clearances of the Latest Game

Last 5 
Match 
Results

Match Results of Last 5 Games
(Win: 1, Draw: 0, Lose:-1; 
The Sum of the Values   of 1, 0, and -1)

Ranking League Rank

Table 1. Input Data

에서 좋은 성능을 보인 단일 모델들이 필요하다. 본 연구에서

는 Logistic Regression[1, 5, 8], Long Short Term Memory 

(LSTM)[4, 6], Random Forest[9, 10, 12], Support Vector 

Machine(SVM)[10, 12], Multi Layer Perceptron(MLP) 

[11] 총 5개를 단일모델로 사용한다. 단일 모델 예측 모듈과 

최종 예측 모듈의 경우 학습단계와 예측단계로 나뉜다. 단일모

델 예측 모듈의 학습단계에서는 Training Set과 Validation 

Set을 활용하여 각 단일모델의 파라미터 최적화를 진행하고 

각 단일모델을 학습한다. 단일모델 예측 모듈의 학습단계가 

끝난 후 Validation Set에 대한 각 단일모델의 예측결과와 

실제 경기결과를 데이터 병합 모듈을 통해 병합한다. 병합 모

듈을 통해 출력되는 최종 예측 모듈의 최종 입력 값의 예시는 

Table 2와 같다.

단일모델 예측 모듈과 최종 예측 모듈의 학습단계가 끝난 

후 예측하고자하는 새로운 경기에 대한 제안 앙상블 모델의 예

측단계는 다음과 같다. 예측하고자하는 새로운 경기들에 대한 

각 단일모델들의 예측을 수행하고 병합 모듈을 통해 각 단일모

델들의 예측값들을 병합한 데이터를 출력한다. 경기 결과에 대

한 각 단일모델의 예측값은 승, 무, 패 각각에 대한 라벨링값

(2,1,0)으로 출력된다. 병합 모듈을 통해 병합된 데이터를 입력 

으로 하여 최종 예측 모듈의 학습단계에서 선정된 최종예측 

Fig. 1. Structure of the Proposed Ensemble Model
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Match 
Number

Predicted Result from Each Single Model
Actual 
Result

Logistic 
Regressi

on
LSTM MLP Random 

Forest SVM

1 0 0 0 0 0 0

2 1 1 1 2 1 1

3 2 2 2 2 1 2

... ... ...

350 2 2 2 1 2 -

351 2 2 2 2 2 -

352 0 0 1 1 0 -

Table 2. Sample Output from the Single Model Prediction Module

모델은 최종적으로 예측하고자하는 경기들에 대한 예측을 수

행한다. 이와 같은 앙상블 과정에 의해 단일예측모듈의 각 단

일모델의 예측성능이 좋지 않아도 최종예측 모듈을 통해 예측

성능이 향상될 수 있다. 최종예측 모델의 선정과 최적의 파라

미터 측정과 관련된 실험방법 및 결과는 4장에서 설명한다.

4. 실험 및 결과

본 연구에서는 잉글리시 프리미어리그의 총 13개(2006/ 

2007~2018/2019)시즌에 해당하는 경기에 대한 데이터를 프

리미어리그 공식 홈페이지(www.premierleague.com)로부터 

수집하였다. 이중 11개의 시즌(2006/2007~2016/2017)은 학습

데이터로 구성하고 2개의 시즌(2017/2018~2018/ 2019)은 

테스트 데이터로 구성하였다. Table 3은 수집된 데이터에 대

한 Training Set, Validation Set, Test Set의 구성이다.

Category Season
Total Number of 

Matches

Training Set
(2006/2007 Season)

 ~ 
(2014/2015 Season)

3227

Validation Set
(2015/2016 Season)

 ~ 
(2016/2017 Season)

728

Test Set
(2017/2018 Season)

 ~ 
(2018/2019 Season)

740

Table 3. Configuration of Training Set, Validation Set, Test Set

제안하는 프리미어리그 경기결과 예측 모델의 실험환경으

로는 Ubuntu16.04 운영체제와 Python3.5 프로그래밍 언어

가 사용되었으며 이에 사용된 프레임워크는 Tensorflow, Keras, 

Pandas, Numpy, Scikit-Learn 그리고 BeautifulSoup이다.

제안 모델의 입력데이터에 대한 Feature Selection은 

Validation Set을 활용해 수행되었으며 Feature Selection

을 위해 사용된 모델은 Logistic Regression 모델과 SVM 

모델이다. 별도의 입력데이터 Feature 제거를 하지 않았을 때 

Validation Set에 대한 Logistic Regression 모델과 SVM 

모델의 정확도가 가장 높았기 때문에 기존의 Feature를 모두 

사용하는 방식을 채택하였다.

단일모델 예측 모듈에 포함된 각 단일 모델의 경우 파라미

터의 최적화가 필요하다. 파라미터 최적화를 위해 Table 1에

서 제시한 9개의 Feature값을 이용해 승부예측을 진행할 때 

각 단일모델의 최적의 파라미터를 찾는 작업을 진행하였다. 본 

연구에서 사용된 모델의 파라미터 최적화에는 Validation Set

을 이용하였다. 이때 사용된 Validation Set은 Validation Set

으로 지정해 놓은 2개의 시즌이 포함되어 있는 728개의 데이

터 중 2015/2016시즌에 해당하는 356개의 경기 데이터이다.

LSTM모델의 최적 파라미터를 구하기 위해 Hidden Layer 

Size와 Time-Step을 변경하면서 모델의 성능을 측정하였

다. Hidden Layer Size의 경우 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 

그리고 Time-Step의 경우 5, 10, 50, 100 으로 변경하면서 

모든 경우에 대한 모델의 성능을 측정하였다. LSTM 모델의 

파라미터 최적화 실험 결과는 Fig. 2와 같으며 최적의 파라미

터가 적용된 LSTM 모델의 실험조건은 Table 4와 같다.

Fig. 2. Results of the Parameter Optimization 
Experiment for LSTM Model

Parameter
Termination 
Condition

Model
Input 
Node

Hidden 
Layer Size

Output 
Node

Time 
Step

Epoch
Learning 

Rate

LSTM 18 4 3 3 380 0.01

Table 4. Optimal Parameters of the LSTM Model

MLP모델에서 사용된 Optimizer는 Adam Optimizer 

[18]이며, MLP 모델의 최적 파라미터 측정을 위해 2개의 

Hidden Layer의 크기와 배치사이즈를 달리하며 모델의 성

능을 단계적으로 확인하였다. MLP 모델의 파라미터 최적화 

실험 결과는 Table 5와 같으며 MLP 모델의 최적 파라미터

는 Table 6과 같다.

SVM 모델의 파라미터 최적화를 위해 SVM상수인 C값을 

0.01부터 1까지 0.01의 간격으로 변경해가며 모델의 성능을 

측정하였다. 파라미터 최적화 실험의 결과 SVM 상수 C값이 

0.11일 때 가장 좋은 성능을 보이는 것을 확인하였다. SVM

모델의 파라미터 최적화 실험 결과는 Fig. 3과 같으며 SVM 

모델의 최적 파라미터는 Table 7과 같다.
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Batch_Size
Hidden 

Layer_1_Size
Hidden 

Layer_2_Size
Prediction 

Accuracy (%)

3227 21 16 0.4972

2048 22 23 0.4972

1024 21 18 0.5

512 9 8 0.4972

256 5 28 0.4944

128 23 5 0.4972

64 10 20 0.4944

32 9 17 0.4916

16 8 15 0.4944

8 12 7 0.4888

4 4 4 0.4803

2 4 12 0.4835

Table 5. Results of the Parameter Optimization 
Experiment for MLP Model

Parameter
Termination 
Condition

Model
Input 
Node

Number 
of Hidden 

Layers

Each 
Hidden 

Layer Size 

Output 
Node

Batch 
Size

Epoch
Learning 

Rate

MLP 18 2 21, 18 3 1024 200 0.01

Table 6. Optimal Parameters of MLP Model

 

Parameter

Model C_Value Kernel

SVM 0.11 Linear

Table 7. Optimal Parameters of SVM Model

Random Forest모델의 파라미터 최적화를 위해 n_estimators

값을 1부터 1000까지 변경해가며 모델의 성능을 측정하였

다. 이때 n_estimators값이 122일 때 가장 좋은 성능을 보

이는 것을 확인하였다. Random Forest모델의 파라미터 최

적화 실험 결과는 Fig. 4와 같다.

각 단일모델의 파라미터 최적화를 완료한 후, 최종 예측 

모듈에 활용될 최종 예측 모델의 선정과 파라미터 최적화를 

위한 실험을 진행하였다. 본 실험은 Validation Set을 활용

하여 진행하였으며 각 단일모델의 파라미터 최적화는 단일모

델 예측 모듈과 같은 방식으로 진행하였다. 단일모델 예측 모

듈을 통해 병합된 데이터에 대한 학습 시 각 단일모델의 최적 

파라미터는 Table 8과 같다. 

단일모델 예측 모듈을 통해 파라미터 최적화가 완료된 단

일모델들의 Validation Set에 대한 예측정확도와 앙상블 기

법이 적용된 최종 예측 모듈을 활용했을 때의 Validation Set

에 대한 예측정확도는 Table 9와 같다. Table 9에 따르면 모

든 단일모델의 예측정확도는 앙상블 기법을 적용한 최종 예측 

모듈에서 더 높게 측정되었고 이를 통해 앙상블 기법의 타당

성을 확인하였다. 실험결과 단일모델 예측 모듈과 최종 예측 

모듈에서 모두 LSTM모델이 가장 좋은 성능을 보였으므로 본 

실험에서의 최종 예측 모듈에 사용되는 학습모델은 LSTM모

델로 결정하였다. 실험에 사용된 데이터는 경기가 일어난 순서

에 따라 수집된 시계열데이터의 형태이기 때문에 시계열데이

터 처리에 가장 적합한 모델인 LSTM 모델이 가장 좋은 성능

을 보인 것으로 추측된다. 본 실험에서 선정한 데이터를 활용

할 경우 최종 앙상블 모델 구조도는 Fig. 5와 같다.

Fig. 3. Results of the Parameter Optimization Experiment for SVM Model

Fig. 4. Results of the Parameter Optimization Experiment for Random-Forest Model 
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Model LSTM MLP SVM Random-Forest

Parameter

Input
Node

5 Input Node 5

C_Value 0.01

n_estimators 3

Hidden Layer
Size

2
Number of

Hidden Layers
2

Output
Node

3
Each Hidden
Layer Size

4,11

Kernel Linear
Time
Step

110
Output Node 3

Batch Size 256

Termination 
Condition

Epoch 390 Epoch 200

Learning
Rate

0.01 Learning Rate 0.01

Table 8. Optimal Parameters of each Single Model for the Final Prediction Module

Fig. 5. Structure of the Proposed Ensemble Model in Our Experiment

Model

Prediction Accuracy

Single Model Prediction 
Module

Final Prediction 
Module

Logistic 
Regression

0.5645 0.5753

SVM 0.5753 0.578

Random Forest 0.5753 0.578

MLP 0.5726 0.594

LSTM 0.5887 0.6102

Table 9. Prediction Accuracy of Single Model Prediction 
Module and Final Prediction Module

본 연구에서는 제안모델의 성능을 비교하기 위해 2개의 

Baseline 모델을 선정하였다. Baseline_1은 전체 수집데이

터의 특성상 홈팀이 승리한 경우의 경기 수가 무승부의 경우

와 패배했을 경우보다 많았기 때문에 모든 경기에 대해서 홈

팀이 승리한다고 예측했을 때의 정확도이다. Baseline_2는 

경기가 일어나는 시점의 두 팀의 리그 내 순위를 기반으로 순

위가 높은 팀이 이길 것이라고 예측했을 때의 정확도이다. 

Baseline_1 모델과 Baseline_2 모델의 성능은 각각 47.8%, 

54.1%로 나타났다.

본 연구에서 제안한 앙상블 모델과 각 단일모델 및 Baseline

모델과의 예측 정확도를 비교한 결과는 Table 10과 같다. 

Model Accuracy(%) Remarks

Baseline_1 47.8
Expect the Home Team 

Will Win All Games

Baseline_2 54.1 Ranking Based Predictions

LSTM 56.1

MLP 55.7

SVM 56.2

Logistic Regression 56.5

Random forest 51.5

Ensemble model 56.9 Proposed model

Table 10. Prediction Accuracy of the Proposed Model 
and Comparative Models

Table 10에 따르면 제안 앙상블 모델이 다른 비교모델들

보다 높은 예측정확도를 보이는 것을 확인할 수 있다. 제안 

앙상블 모델은 예측하고자하는 새로운 경기에 대하여 각 단

일모델의 예측결과 및 최종 예측 모델의 예측을 통하여 경

기예측을 수행한다. 즉 각각의 단일모델이 같은 경기에 대한 

예측이 다를수록 더 유의미한 분석 및 예측을 수행할 수 있

다. 본 실험에서는 앙상블 모델에 사용된 각 단일 모델들이 

예측하고자 하는 test data 740개의 경기 중 189개의 경기

에 대해 서로 다른 예측 값을 보였고, 이로 인해 각 예측모

델간의 상호보완이 적용되어 앙상블 모델이 가장 좋은 성능
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을 보일 수 있었던 것으로 추측할 수 있다.

 

5. 결론 및 향후 계획

본 연구에서는 잉글리시 프리미어리그의 경기결과를 예측

하기 위해 새로운 앙상블 모델을 제안하였다. 제안하는 앙상

블 모델에는 LSTM 모델, MLP 모델, SVM 모델, Random 

Forest 모델, Logistic Regression 총 5개의 단일모델이 사

용되었다. 제안하는 앙상블 모델은 각 단일모델들의 경기 예

측결과와 실제 경기결과를 병합한 데이터로부터 최종예측모

델을 학습하여 경기 승부예측을 수행한다.

프리미어리그의 2개의 시즌에 해당하는 740개의 경기에 

대한 경기결과 예측을 진행한 결과, 제안 앙상블 모델이 다른 

단일모델과 Baseline보다 높은 예측정확도를 보였다. 본 연

구에서 사용되지 않은 통계학적 모델인 베이지안 모델, 푸아

송 모델과 딥러닝 모델인 CNN 등과 같은 단일모델을 추가적

으로 활용했을 때의 예측 정확도의 향상이 있을지에 대한 연

구가 필요하다. 또한 축구 경기에 대한 데이터를 잉글리시 프

리미어리그 공식홈페이지에서의 수집 이외의 각 잉글리시 프

리미어리그 구단의 데이터 수집 시스템을 활용하여 수집된 

데이터로 경기결과에 대한 예측을 진행할 시 모델의 정확도

의 향상을 기대해 볼 수 있을 것이다.
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