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ABSTRAK

Pemain merupakan salah satu kunci penting demi berjalannya kompetisi sepakbo-
la yang kompetitif dan berkualitas. Klub yang mengikuti kompetisi sepak bola harus
cerdas dalam menentukan pemain-pemainnya, tidak mudah dalam menentukan pemain
yang akan direkrut, harus melalui penilaian yang sistematis guna meminimalisir kesala-
han. Untuk mendukung pihak pengambil keputusan, dirancang sebuah aplikasi sistem
pendukung keputusan yang berbasis komputer (Computer Based Decision Support Sys-
tem) untuk mengurangi subjektifitas dalam menentukan pemain terbaik, sehingga kepu-
tusan yang dihasilkan lebih tepat, dan akurat.

Sistem pendukung keputusan ini akan dibangun dengan menggunakan metode
Simple Additive Weighting (SAW), serta menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
MySQL untuk implementasinya.

Hasil penelitian ini dapat membantu, penyelenggara dalam menentukan pemain
maupun klub terbaik dalam suatu kompetisi.

Kata Kunci : Sistem Pendukung Keputusan, Metode Simple Additive Weighting
(SAW), Pemain Terbaik, Sepakbola.

1. PENDAHULUAN

Olahraga sepak bola merupakan olahraga yang paling digemari di seluruh dunia,

khususnya di Indonesia (Wawan, dkk., 2017), namun di Indonesia sendiri implementasi

teknologi pada olahraga sepak bola masih tertinggal dibanding negara-negara lain.

Kompetisi sepak bola di Indonesia seringkali diwarnai hal-hal kontroversial, salah

satunya dalam mengambil keputusan untuk menentukan pemain terbaik.

Penentukan pemain terbaik terkesan subyektif dan tidak dilakukan dengan

pendekatan sistematis, oleh karena itu penggunaan teknologi informasi sebagai sarana

untuk mendukung keputusan para pengambil keputusan sangat diharapkan agar

keputusan yang dihasilkan sesuai dengan keinginan berbagai pihak yang terlibat dalam

persepakbolaan di Indonesia.
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Terkait dengan permasalaan tersebut, penelitian ini berfokus pada pembangunan

sistem pendukung keputusan untuk menentukan pemain terbaik menggunakan metode

Simple Additive Weighting.

1.1 Tujuan
Tujuan penelitian adalah sebagai berikut :

1. Untuk membantu klub sepak bola dalam menentukan pemain yang akan direkrut.

2. Membuat aplikasi Sistem Pendukung Keputusan memilih pemain sepak bola ter-

baik menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW).

1.2 Batasan Masalah
Batasan masalah sebagai berikut :

1. Sistem pendukung keputusan yang dibuat mengacu hanya pada kompetisi sepak

bola liga 1 Indonesia dalam 1 (satu) musim kompetisi.

2. Proses penyeleksian pemain terbaik berdasarkan kriteria-kriteria benefit dan cost

yang telah ditentukan, mencakup aspek fairplay, kemampuan individu, dan

kontribusi pada tim, dengan 5 (lima) penilaian bobot kriteria.

3. Sistem pendukung keputusan dibuat dengan menggunakan metode Simple Additive

Weighting (SAW), aplikasi yang akan dibangun berbasis web dengan bahasa

pemrograman PHP dan MySQL sebagai database.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak dalam penilitian ini menggunakan model

waterfall menurut Rosa dan Salahudin (2018:29) dengan tahapan sebagai berikut :
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GAMBAR 1. Metode waterfall (Rosa dan Salahudin, 2018:29)

1. Analisis kebutuhan perangkat lunak

Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan kebutuhan secara intensif untuk

mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak

seperti apa yang dibutuhkan oleh user.

2. Desain

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak,

representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan

perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat

diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya.

3. Pembuatan kode program

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini

adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.

4. Pengujian

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan

memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir

kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang

diinginkan.
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2.2 Analisis Teori Menentukan Pemain Sepak Bola Terbaik

Algoritma tahapan penyelesaian metode Simple Additive Weighting (SAW)

menurut Dicky dan Sarjon (2017:33), yaitu sebagai berikut :

1. Langkah 1 : Mendefinisikan terlebih dahulu kriteria-kriteria yang akan dijadikan

sebagai tolak ukur penyelesaian masalah.

2. Langkah 2 : Menormalisasi setiap nilai alternatif pada setiap atribut dengan cara

menghitung nilai rating kinerja.

3. Langkah 3 : Menghitung nilai bobot preferensi pada setiap alternatif.

4. Langkah 4 : Melakukan perangkingan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis Permasalahan

Kompetisi sepak bola di Indonesia seringkali diwarnai hal-hal kontroversial, salah

satunya ketika penyelenggara kompetisi tidak sesuai dalam mengambil keputusan untuk

menentukan pemain terbaik, pengambilan keputusan dalam melakukan penilaian

pemain terbaik ini masih dilakukan dengan cara manual, dan berdasarkan subjektifitas,

karena belum menggunakan sistem serta metode sebagai dasar penilaian pemain terbaik.

3.2 Analisis Kriteria dan Penilaian

Penyelenggara kompetisi mempunyai 3 (tiga) aspek sebagai acuan untuk menen-

tukan pemain terbaik yaitu aspek fairplay, kemampuan individu, dan kontribusi pada

tim. Dari ketiga aspek tersebut kemudian akan ditentukan kriteria-kriteria sebagai

penilaian untuk menentukan pemain terbaik, ada 9 kriteria yang dijadikan penilaian,

dari 9 kriteria tersebut akan dikategorikan sesuai dengan posisi pemain. Penilaian dan

pembobotan pada kriteria-kriteria ini menggunakan skala likert dengan bobot 1 (satu)

sampai 5 (lima), dari mulai sangat kurang, hingga sangat baik. Berikut adalah kriteria-

kriteria yang digunakan untuk menentukan pemain terbaik :

1. Gol

Gol merupakan keberhasilan pemain ketika memasukan bola ke gawang lawan.

Kriteria ini dimiliki pemain yang berposisi sebagai penyerang dan gelandang. Gol

termasuk dalam kriteria beratribut benefit, artinya semakin banyak gol yang dihasilkan

maka akan semakin bagus penilaian pada pemain tersebut, sebaliknya jika gol yang
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dihasilkan sedikit maka penilaian pada pemain tersebut pun akan kecil, untuk bobot gol

pada posisi penyerang adalah 5, sedangkan pada posisi gelandang adalah 4.

2. Assist

Assist merupakan umpan atau operan yang menghasilkan gol, kriteria ini dimiliki

oleh pemain yang berposisi sebagai penyerang dan gelandang. Assist termasuk dalam

kriteria beratribut benefit, artinya semakin banyak assist yang dihasilkan maka akan

semakin bagus penilaian pada pemain tersebut, sebaliknya jika assist yang dihasilkan

sedikit maka penilaian pada pemain tersebut pun akan kecil, untuk bobot assist pada

posisi penyerang adalah 4, sedangkan pada posisi gelandang adalah 5.

3. Blok

Blok merupakan keberhasilan pemain dalam memblok tembakan ataupun

mengahadang datangnya bola ketika akan masuk ke gawang, kriteria ini dimiliki oleh

pemain yang berposisi sebagai bek. Blok termasuk dalam kriteria beratribut benefit,

artinya semakin banyak blok yang dihasilkan maka akan semakin bagus penilaian pada

pemain tersebut, sebaliknya jika blok yang dihasilkan sedikit maka penilaian pada

pemain tersebut pun kecil. Kriteria blok memiliki nilai bobot 5.

4. Intercept

Intercept adalah keberhasilan pemain ketika memotong umpan atau operan lawan,

kriteria ini dimiliki oleh pemain yang berposisi sebagai gelandang dan bek. Intercept

termasuk dalam kriteria beratribut benefit, artinya semakin banyak Intercept yang

dihasilkan maka akan semakin bagus penilaian pada pemain tersebut, sebaliknya jika

Intercept yang dihasilkan sedikit maka penilaian pada pemain tersebut pun kecil.

Kriteria Intercept pada posisi gelandang memiliki nilai bobot 4, sedangkan pada posisi

bek memiliki nilai bobot 5.

5. (Saves) Penyelamatan

Saves atau penyelamatan adalah keberhasilan penjaga gawang dalam usahanya

mengamankan gawang dari kebobolan. Penyelamatan termasuk dalam kriteria beratribut

benefit, artinya semakin banyak penyelamatan yang dihasilkan oleh penjaga gawang

maka akan semakin bagus penilaiannya, sebaliknya jika penyelamatan yang dihasilkan

sedikit maka penilaian pada penjaga gawang tersebut pun kecil. Kriteria penyelamatan

memiliki nilai bobot 5.
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6. Menit Bermain

Menit bermain merupakan catatan seberapa banyak pemain bertanding, kriteria ini

dimiliki oleh semua posisi pemain. Menit bermain termasuk dalam kriteria beratribut

benefit, artinya semakin banyak menit bermain yang dihasilkan maka akan semakin

bagus penilaian pada pemain tersebut, sebaliknya jika menit bermain yang dihasilkan

sedikit maka penilaian pada pemain tersebut pun akan kecil. Kriteria menit bermain

memiliki nilai bobot 4.

7. Kebobolan

Kebobolan merupakan catatan seberapa banyak penjaga gawang kemasukan gol.

Kebobolan termasuk dalam kriteria beratribut cost, artinya semakin sedikit kebobolan

maka akan semakin bagus penilaiannya, sebaliknya jika catatan kebobolan banyak maka

penilaian pada penjaga gawang tersebut pun kecil. Kriteria kebobolan memiliki nilai

bobot 5.

8. Kartu Kuning

Kartu kuning merupakan kartu yang dikeluarkan wasit kepada pemain akibat dari

tindakan pemain yang melakukan pelanggaran cukup keras ataupun melakukan tindakan

yang dilarang dalam pertandingan, kriteria ini dimiliki oleh pemain disemua posisi.

Kartu kuning termasuk dalam kriteria beratribut cost, artinya semakin sedikit catatan

kartu kuning pada pemain maka akan semakin bagus penilaiannya, sebaliknya jika

catatan kartu kuning banyak maka penilaian pada pemain tersebut pun kecil. Kriteria

kartu kuning memiliki nilai bobot 3.

9. Kartu Merah

Kartu merah merupakan kartu yang dikeluarkan wasit kepada pemain akibat dari

tindakan pemain yang melakukan pelanggaran sangat keras (fatal) ataupun melakukan

tindakan yang sangat dilarang dalam pertandingan, kriteria ini dimiliki oleh pemain

disemua posisi. Kartu merah termasuk dalam kriteria beratribut cost, artinya semakin

sedikit catatan kartu merah pada pemain maka akan semakin bagus penilaiannya,

sebaliknya jika catatan kartu merah banyak maka penilaian pada pemain tersebut pun

kecil. Kriteria kartu merah memiliki nilai bobot 3.

Berdasarkan apa yang sudah dipaparkan, maka kriteria dan penilaian dapat

dirangkum pada tabel sebagai berikut :
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TABEL : 3.1. Tabel Kriteria Penyerang

Kode Kriteria Nama Kriteria Atribut Bobot
C1 Gol Benefit 5
C2 Assist Benefit 4
C3 Menit Bermain Benefit 4
C4 Kartu Kuning Cost 3
C5 Kartu Merah Cost 3

Pada tabel 3.1. memperlihatkan kriteria-kriteria pada pemain yang berposisi se-

bagai penyerang, penilaian bobot menggunakan skala likert dari 1 (satu) sampai 5 (li-

ma).

TABEL : 3.2. Tabel Kriteria Gelandang

Kode Kriteria Nama Kriteria Atribut Bobot
C1 Gol Benefit 4
C2 Assist Benefit 5
C3 Intercept Benefit 4
C4 Menit Bermain Benefit 4
C5 Kartu Kuning Cost 3
C6 Kartu Merah Cost 3

Pada tabel 3.2. memperlihatkan kriteria-kriteria pada pemain yang berposisi se-

bagai gelandang, penilaian bobot menggunakan skala likert dari 1 (satu) sampai 5 (li-

ma).

TABEL : 3.3. Tabel Kriteria Bek

Kode Kriteria Nama Kriteria Atribut Bobot
C1 Blok Benefit 5
C2 Intercept Benefit 5
C3 Menit Bermain Benefit 4
C4 Kartu Kuning Cost 3
C5 Kartu Merah Cost 3

Pada tabel 3.3. memperlihatkan kriteria-kriteria pada pemain yang berposisi se-

bagai bek, penilaian bobot menggunakan skala likert dari 1 (satu) sampai 5 (lima).

TABEL : 3.4. Tabel Kriteria Penjaga Gawang

Kode Kriteria Nama Kriteria Atribut Bobot
C1 Saves (Penyelamatan) Benefit 5
C2 Menit Bermain Benefit 4
C3 Kebobolan Benefit 5
C4 Kartu Kuning Cost 3
C5 Kartu Merah Cost 3
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Pada tabel 3.4. memperlihatkan kriteria-kriteria pada pemain yang berposisi se-

bagai penjaga gawang, penilaian bobot menggunakan skala likert dari 1 (satu) sampai 5

(lima).

Setelah ditentukan kriteria-kriteria, atribut, dan nilai bobot yang digunakan untuk

menilai pemain pada tiap posisi, selanjutnya menentukan himpunan nilai dari masing-

masing kriteria tersebut, penilaiannya dengan menggunakan skala likert dari mulai san-

gat kurang hingga sangat baik, berikut adalah tabel himpunan kriteria pada tiap posisi

pemain:

TABEL : 3.5. Tabel Himpunan Kriteria Penyerang

Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C1 Gol

< 10 20 Sangat Kurang
10 – 13 40 Kurang
14 – 17 60 Cukup
18 – 21 80 Baik

> 21 100 Sangat Baik

C2 Assist

< 4 20 Sangat Kurang
4 – 6 40 Kurang
7 – 9 60 Cukup

10 – 12 80 Baik
>12 100 Sangat Baik

C3 Menit Bermain

< 1800 Menit 20 Sangat Kurang
1800 – 2100 Menit 40 Kurang
2101 – 2400 Menit 60 Cukup
2401 – 2700 Menit 80 Baik

> 2700 Menit 100 Sangat Baik

C4 Kartu Kuning

< 3 20 Sangat Baik
3 – 5 40 Baik
6 – 8 60 Cukup
9 – 11 80 Kurang
> 11 100 Sangat Kurang

C5 Kartu Merah

0 20 Sangat Baik
1 – 2 40 Baik
3 – 4 60 Cukup
5 – 6 80 Kurang
> 6 100 Sangat Kurang

Pada tabel 3.5. memperlihatkan nilai himpunan kriteria pada pemain yang berpo-

sisi sebagai penyerang, penilaiannya menggunakan skala likert dari sangat kurang,

hingga sangat baik.
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TABEL : 3.6. Tabel Himpunan Kriteria Gelandang

Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C1 Gol

< 10 20 Sangat Kurang
10 – 13 40 Kurang
14 – 17 60 Cukup
18 – 21 80 Baik

> 21 100 Sangat Baik

C2 Assist

< 4 20 Sangat Kurang
4 – 6 40 Kurang
7 – 9 60 Cukup

10 – 12 80 Baik
>12 100 Sangat Baik

C3 Intercept

< 20 20 Sangat Kurang
20 – 26 40 Kurang
27 – 33 60 Cukup
34 – 40 80 Baik

> 40 100 Sangat Baik

C4 Menit Bermain

< 1800 Menit 20 Sangat Kurang
1800 – 2100 Menit 40 Kurang
2101 – 2400 Menit 60 Cukup
2401 – 2700 Menit 80 Baik

> 2700 Menit 100 Sangat Baik

C5 Kartu Kuning

< 3 20 Sangat Baik
3 – 5 40 Baik
6 – 8 60 Cukup
9 – 11 80 Kurang
> 11 100 Sangat Kurang

C6 Kartu Merah

0 20 Sangat Baik
1 – 2 40 Baik
3 – 4 60 Cukup
5 – 6 80 Kurang
> 6 100 Sangat Kurang

Pada tabel 3.6. memperlihatkan nilai himpunan kriteria pada pemain yang berpo-

sisi sebagai gelandang, penilaiannya menggunakan skala likert dari sangat kurang,

hingga sangat baik.
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TABEL : 3.7. Tabel Himpunan Kriteria Bek

Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C1 Blok

< 15 20 Sangat Kurang
15 – 20 40 Kurang
21 – 25 60 Cukup
26 – 30 80 Baik

> 30 100 Sangat Baik

C2 Intercept

< 20 20 Sangat Kurang
20 – 26 40 Kurang
27 – 33 60 Cukup
34 – 40 80 Baik

> 40 100 Sangat Baik

C4 Menit Bermain

< 1800 Menit 20 Sangat Kurang
1800 – 2100 Menit 40 Kurang
2101 – 2400 Menit 60 Cukup
2401 – 2700 Menit 80 Baik

> 2700 Menit 100 Sangat Baik

C5 Kartu Kuning

< 3 20 Sangat Baik
3 – 5 40 Baik
6 – 8 60 Cukup
9 – 11 80 Kurang
> 11 100 Sangat Kurang

C6 Kartu Merah

0 20 Sangat Baik
1 – 2 40 Baik
3 – 4 60 Cukup
5 – 6 80 Kurang
> 6 100 Sangat Kurang

Pada tabel 3.7. memperlihatkan nilai himpunan kriteria pada pemain yang berpo-

sisi sebagai bek, penilaiannya menggunakan skala likert dari sangat kurang, hingga san-

gat baik.

TABEL : 3.8. Tabel Himpunan Kriteria Penjaga Gawang

Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C1
Saves

(Penyelamatan)

< 50 20 Sangat Kurang
50 - 65 40 Kurang
66 - 80 60 Cukup
81 - 95 80 Baik

> 95 100 Sangat Baik

C2 Menit Bermain

< 1800 Menit 20 Sangat Kurang
1800 – 2100 Menit 40 Kurang
2101 – 2400 Menit 60 Cukup
2401 – 2700 Menit 80 Baik

> 2700 Menit 100 Sangat Baik
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Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C3 Kebobolan

< 25 20 Sangat Baik
25 – 35 40 Baik
36 – 45 60 Cukup
46 – 55 80 Kurang

> 55 100 Sangat Kurang

C5 Kartu Kuning

< 3 20 Sangat Baik
3 – 5 40 Baik
6 – 8 60 Cukup
9 – 11 80 Kurang
> 11 100 Sangat Kurang

C6 Kartu Merah

0 20 Sangat Baik
1 – 2 40 Baik
3 – 4 60 Cukup
5 – 6 80 Kurang
> 6 100 Sangat Kurang

Pada tabel 3.8. memperlihatkan nilai himpunan kriteria pada pemain yang berpo-

sisi sebagai penjaga gawang, penilaiannya menggunakan skala likert dari sangat kurang,

hingga sangat baik.

3.3 Desain

3.3.1 Penyelesaian Dengan Metode Simple Additive Weighting (SAW)

Pada poin ini akan dipaparkan penyelesaian dengan metode Simple Additive

Weighting (SAW). Penulis hanya mencari pemain terbaik pada posisi penyerang saja,

karena langkah penyelesaian dan rumus perhitungannya tidak berbeda pada tiap posisi

pemain.

Sesuai dengan yang telah dipaparkan pada landasan teori di BAB II, Menurut

Dicky dan Sarjon (2017:33), algoritma tahapan penyelesaian metode SAW yaitu se-

bagai berikut :

1. Langkah 1 : Mendefinisikan terlebih dahulu kriteria-kriteria yang akan

dijadikan sebagai tolak ukur penyelesaian masalah.

2. Langkah 2 : Menormalisasi setiap nilai alternatif pada setiap atribut dengan

cara menghitung nilai rating kinerja.

3. Langkah 3 : Menghitung nilai bobot preferensi pada setiap alternatif.

4. Langkah 4 : Melakukan perangkingan.
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3.3.2 Mendefinisikan Kriteria

Langkah pertama dalam penyelesaian menggunakan metode SAW yaitu

mendefinisikan terlebih dahulu kriteria-kriteria yang akan digunakan. Seperti yang su-

dah dipaparkan pada poin sebelumnya mengenai analisis kriteria dan penilaian, kriteria-

kriteria yang digunakan untuk menentukan pemain terbaik pada posisi penyerang, yaitu

sebagai berikut :

TABEL : 3.9. Tabel Kriteria Penyerang

Kode Kriteria Nama Kriteria Atribut Bobot
C1 Gol Benefit 5
C2 Assist Benefit 4
C3 Menit Bermain Benefit 4
C4 Kartu Kuning Cost 3
C5 Kartu Merah Cost 3

Pada tabel 3.9. memperlihatkan kriteria-kriteria pada pemain yang berposisi se-

bagai penyerang, penilaian bobot menggunakan skala likert dari 1 (satu) sampai 5 (li-

ma).

Setelah ditentukan kriteria-kriteria, atribut, dan nilai bobot yang digunakan, selan-

jutnya adalah menentukan himpunan nilai dari masing-masing kriteria tersebut,

penilaian yang digunakan menggunakan skala likert dari mulai sangat kurang hingga

sangat baik. Tabel himpunan kriteria pada pemain yang berposisi sebagai penyerang

adalah sebagai berikut :

TABEL : 3.10. Tabel Himpunan Kriteria Penyerang

Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C1 Gol

< 10 20 Sangat Kurang
10 – 13 40 Kurang
14 – 17 60 Cukup
18 – 21 80 Baik

> 21 100 Sangat Baik

C2 Assist

< 4 20 Sangat Kurang
4 – 6 40 Kurang
7 – 9 60 Cukup

10 – 12 80 Baik
>12 100 Sangat Baik

C3 Menit Bermain

< 1800 Menit 20 Sangat Kurang
1800 – 2100 Menit 40 Kurang
2101 – 2400 Menit 60 Cukup
2401 – 2700 Menit 80 Baik

> 2700 Menit 100 Sangat Baik
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Kode Kriteria Nama Kriteria Himpunan Nilai Keterangan

C4 Kartu Kuning

< 3 20 Sangat Baik
3 – 5 40 Baik
6 – 8 60 Cukup
9 – 11 80 Kurang
> 11 100 Sangat Kurang

C5 Kartu Merah

0 20 Sangat Baik
1 – 2 40 Baik
3 – 4 60 Cukup
5 – 6 80 Kurang
> 6 100 Sangat Kurang

Pada tabel 3.10. memperlihatkan nilai himpunan kriteria pada pemain yang berpo-

sisi sebagai penyerang, penilaiannya menggunakan skala likert dari sangat kurang,

hingga sangat baik.

Setelah ditentukan kriteria-kriteria, beserta dengan himpunannya, selanjutnya ada-

lah melakukan klasifikasi data pemain. Data pemain yang digunakan merujuk pada cata-

tan statistik pemain selama berlaga dikompetisi liga 1, musim 2018. Data statistik kan-

didat pemain terbaik pada posisi penyerang adalah sebagai berikut :

TABEL : 3.11. Tabel Data Statistik Penyerang

Nama Pemain
(Kode Alternatif)

Gol
(C1)

Assist
(C2)

Menit
Bermain

(C3)

Kartu
Kuning

(C4)

Kartu
Merah
(C5)

Aleksandar Rakic (A1) 21 3 3.060 2 0
David Da Silva (A2) 20 3 1.594 3 0

Ezechiel Ndouassel (A3) 17 5 1.980 8 0

Pada tabel 3.11. memperlihatkan nama pemain, kode alternatif, dan data catatan

statistik kandidat pemain terbaik pada posisi penyerang dalam 1 (satu) musim kompetisi

liga 1 2018.

Setelah mendapatkan data catatan statistik pemain, selanjutnya adalah melakukan

klasifikasi atau disebut juga dengan matriks keputusan. Klasifikasi yang dimaksud yaitu

menilai hasil yang ditorehkan oleh pemain berdasarkan himpunan kriteria yang telah

ditentukan. Berikut adalah hasil klasifikasi dari data statistik pemain tersebut :
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TABEL : 3.12. Tabel Data Klasifikasi Penyerang

C1 C2 C3 C4 C5
A1 80 20 100 20 20
A2 80 20 20 40 20
A3 60 40 40 60 20

Pada tabel 3.12. memperlihatkan data klasifikasi penilaian hasil catatan statistik

yang ditorehkan oleh pemain berdasarkan himpunan kriteria yang telah ditentukan.

3.3.3 Normalisasi

Setelah mendefinisikan kriteria dan memperoleh data klasifikasi, langkah beri-

kutnya yaitu melakukan normalisasi, rumus yang digunakan adalah sebagai berikut :

Keterangan :

 Rij = Nilai rating kinerja ternormalisasi.

 Xij = Nilai atribut yang dimiliki dari setiap kriteria.

 Max Xij = Nilai terbesar dari setiap kriteria.

 Min Xij = Nilai terkecil dari setiap kriteria.

 Benefit = Jika nilai terbesar adalah nilai terbaik.

 Cost = Jika nilai terkecil adalah nilai terbaik

Dari rumus tersebut akan dihitung normalisasi dari data klasifikasi sesuai dengan

atribut pada kriteria-kriteria yang digunakan, yaitu sebagai berikut :

1. Pada kriteria gol (C1), kriteria ini mempunyai atribut benefit, maka perhitungannya

adalah sebagai berikut :

 R11 = 80 = 80/80 = 1

Max {80,80,60}

 R21 = 80 = 80/80 = 1

Max {80,80,60}
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 R31 = 60 = 60/80 = 0,75

Max {80,80,60}

2. Pada kriteria assist (C2), kriteria ini mempunyai atribut benefit, maka

perhitungannya adalah sebagai berikut :

 R12 = 20 = 20/40 = 0,5

Max {20,20,40}

 R22 = 20 = 20/40 = 0,5

Max {20,20,40}

 R22 = 40 = 40/40 = 1

Max {20,20,40}

3. Pada kriteria menit bermain (C3), kriteria ini mempunyai atribut benefit, maka

perhitungannya adalah sebagai berikut :

 R13 = 100 = 100/100 = 1

Max {100,20,40}

 R23 = 20 = 20/100 = 0,2

Max {100,20,40}

 R33 = 40 = 40/100 = 0,4

Max {100,20,40}

4. Pada kriteria kartu kuning (C4), kriteria ini mempunyai atribut cost, maka

perhitungannya adalah sebagai berikut :

 R14 = Min {20,40,60} = 20/20 = 1

20

 R24 = Min {20,40,60} = 20/40 = 0,5

40

 R34 = Min {20,40,60} = 20/60 = 0,33

60

5. Pada kriteria kartu merah (C5), kriteria ini mempunyai atribut cost, maka

perhitungannya adalah sebagai berikut :
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 R15 = Min {20,20,20} = 20/20 = 1

20

 R25 = Min {20,20,20} = 20/20 = 1

20

 R35 = Min {20,20,20} = 20/20 = 1

20

Dari hasil perhitungan normalisasi tersebut kemudian dibuat tabel normalisasinya,

sebagai berikut :

TABEL : 3.13. Tabel Normalisasi Penyerang

C1 C2 C3 C4 C5
A1 1 0,5 1 1 1
A2 1 0,5 0,2 0,5 1
A3 0,75 1 0,4 0,33 1

Pada tabel 3.13. memperlihatkan data hasil perhitungan normalisasi dari tabel

klasifikasi yang sudah diperoleh sebelumnya.

3.3.4 Kalkulasi Pembobotan

Langkah berikutnya setelah melakukan normalisasi yaitu menghitung nilai bobot

preferensi pada setiap alternatif, rumus yang digunakan adalah sebagai berikut :

Keterangan :

Vi = ranking untuk setiap alternatif.

Wj = nilai bobot dari setiap kriteria.

Rij = nilai rating kinerja ternormalisasi.

Dari rumus tersebut akan dihitung ranking untuk setiap alternatif (Vi) sesuai hasil

pada tabel normalisasi dan bobot kriteria yang sudah ditentukan, perhitungannya se-

bagai berikut :
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1. Nilai ranking pada A1 :

V1 = (W1 * R11) + (W2 * R12) + (W3 * R13) + (W4 * R14) + (W5 * R15)

= (5 * 1) + (4 * 0,5) + (4 * 1) + (3 * 1) + (3 * 1)

= 5 + 2 + 4 + 3 + 3

= 17

2. Nilai ranking pada A2 :

V2 = (W1 * R21) + (W2 * R22) + (W3 * R23) + (W4 * R24) + (W5 * R25)

= (5 * 1) + (4 * 0,5) + (4 * 0,2) + (3 * 0,5) + (3 * 1)

= 5 + 2 + 0,8 + 1,5 + 3

= 12,3

3. Nilai ranking pada A3 :

V3 = (W1 * R31) + (W2 * R32) + (W3 * R33) + (W4 * R34) + (W5 * R35)

= (5 * 0,75) + (4 * 1) + (4 * 0,4) + (3 * 0,33) + (3 * 1)

= 3,75 + 4 + 1,6 + 0,99 + 3

= 13,34

3.3.5 Perankingan

Langkah selanjutnya setelah melakukan pembobotan adalah menentukan perank-

ingan, yaitu menentukan nilai Vi tertinggi dari setiap alternatif, yaitu sebagai berikut :

TABEL: 3.14. Tabel Perankingan Penyerang

Nama Pemain
(Kode Alternatif)

Nilai Ranking (Vi) Keterangan

Aleksandar Rakic (A1) 17 Ranking 1
David Da Silva (A2) 12,3 Ranking 3

Ezechiel Ndouassel (A3) 13,34 Ranking 2

Pada tabel 3.14. memperlihatkan data hasil perankingan pemain, dari data tersebut

didapatkan bahwa pemain terbaik pada posisi penyerang adalah Aleksander Rakic yang

memiliki nilai 17.
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3.4 Pengujian

Pengujian terhadap sistem menggunakan Blackbox, yaitu menguji semua fungsi

input dan output dari mendefinisikan kriteria-kriteria, menormalisasi setiap nilai

alternatif, menghitung nilai bobot preferensi pada setiap alternatif, dan melakukan

perangkingan.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah :

1. Pengambilan keputusan untuk menentukan pemain terbaik dapat dilakukan dengan

cara sistematis, dan dengan diterapkannya sistem pendukung keputusan ini maka

akan mengurangi subyektifitas penyelenggara kompetisi dalam menentukan pemain

terbaik, sehingga keputusan yang dihasilkan sesuai, tepat, dan akurat.

2. Selain untuk penyelenggara kompetisi tentunya klub-klub sepakbola pun dapat

menggunakan aplikasi sistem pendukung keputusan ini untuk menentukan pemain

yang akan mereka rekrut.
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