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ABSTRAK

Anggit Restu Laksono Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Posisi Pemain
Bola Menggunakan Metode Simple Additive Weight (Saw), Skripsi, Teknik
Informatika, Fakultas Teknik Dan llmu Komputer (FTIK), Universitas Nusantara
PGRI Kediri (UNPKediri), 2024

Kata kunci: Pemilihan Posisi Pemain, Sekolah Sepak Bola, Simple Additive
Weighting (SAW), Sistem Pendukung Keputusan.

Sepak bola adalah olahraga yang sangat populer, di mana keberhasilan tim
tidak hanya bergantung pada kemampuan individu pemain, tetapi juga pada
strategi dan pengelolaan yang dilakukan oleh pelatih. Salah satu tantangan utama
yang dihadapi pelatih, khususnya di Sekolah Sepak Bola (SSB) seperti SSB
Triple’s Kabupaten Kediri, adalah menentukan posisi pemain secara objektif.
Pendekatan manual yang selama ini digunakan terbukti memakan waktu dan
rawan subjektivitas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan sistem pendukung keputusan berbasis metode Simple Additive
Weighting (SAW) guna membantu pelatih membuat keputusan secara lebih
efisien dan objektif.

Metode SAW digunakan untuk memberikan rekomendasi posisi pemain
berdasarkan kriteria objektif, seperti Pace, Shooting, Passing, Dribbling, Heading,
Defense, Tackling, Reflex, Physical, dan Catching. Sistem ini dikembangkan
menggunakan pendekatan waterfall dengan melibatkan tahap analisis,
perancangan, implementasi, dan pengujian. Dengan platform berbasis web, sistem
ini dirancang untuk mempermudah pelatih dalam mengelola data pemain serta
melakukan perhitungan yang akurat dan cepat.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem mampu menghitung nilai
perangkingan pemain untuk berbagai posisi, seperti Striker, Midfielder, Defender,
dan Goalkeeper, serta merekomendasikan pemain dengan nilai tertinggi untuk
setiap posisi. Pengujian menggunakan metode Blackbox Testing membuktikan
bahwa sistem berfungsi sesuai spesifikasi tanpa adanya error. Dengan fitur-fitur
seperti normalisasi data dan perhitungan bobot, sistem ini mengotomatisasi proses
evaluasi pemain sekaligus mengurangi subjektivitas dalam pengambilan
keputusan. Diharapkan, sistem ini dapat membantu pelatih dalam memaksimalkan
potensi tim dengan menentukan posisi pemain secara tepat dan akurat.
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BAB |

PENDAHULUAN

Pendahuluan ini mencakup Latar Belakang Masalah, Identifikasi Masalah,
Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat dan Kegunaan
Penelitian, Metode Penelitian, Jadwal Penelitian, serta Sistematika Penulisan.
Penjabaran bagian ini memberikan gambaran awal terkait konteks, tujuan, dan

metode penelitian secara terstruktur.

A. Latar Belakang Masalah

Masyarakat umum sangat menyukai sepak bola, yang merupakan
olahraga paling populer di seluruh dunia (Taran et al., 2020). Bermain sepak
bola, tujuan utama adalah mencetak gol sebanyak mungkin ke gawang lawan
dan mempertahankan gawang agar lawan tidak kebobolan (Aziema et al.,
2023). Di dalam permainan sepak bola tentunya ada pelatih untuk
menentukan strategi,melatih pemain,dan mengelola tim.

Peran seorang pelatin dalam dunia sepak bola sangatlah penting
karena untuk mencapai sebuah kemenangan tim dalam pertandingan, dan
mencapai sebuah kemenangan memerlukan pengelolaan yang baik dan
professional (Yoga Handoko Agustin, Asri Mulyani, 2021). Sekolah sepak
bola (SSB) merupakan sebuah organisasi atau lembaga untuk pengelolaan
pengembangan keterampilan dan bakat sepak bola pada anak-anak maupun

remaja (Lumwartono et al., 2021).



Sekolah Sepak Bola Triple’s merupakan salah satu SSB di Kabupaten
Kediri, dan banyaknya pemain yang bergabung membuat pelatih kesulitan
menentukan posisi tiap pemain. Bapak Suparno, pelatih sekolah sepak bola
Triple’s yang memiliki lisensi pelatih C, sering kali mengubah formasi tim
hanya untuk menentukan posisi terbaik bagi para pemainnya.

Karena belum mampu memilih secara objektif, proses pemilihan
pemain secara manual masih menjadi tantangan bagi pelatih. Dengan
perkembangan teknologi yang cepat, olahraga sekarang juga dapat
menggunakannya. Salah satu cara pelatih dapat menggunakan teknologi
untuk menentukan posisi pemain adalah dengan menyediakan sistem
pendukung keputusan yang dapat menentukan posisi para pemain.

Untuk sistem pendukung keputusan, ada banyak metode yang
digunakan. Salah satu metode yang akan digunakan oleh peneliti untuk
memecahkan masalah ini adalah metode Simple Additive Weight (SAW), juga
dikenal sebagai metode penjumlahan terbobot, yang menghitung jumlah
terbobot dari penilaian Kinerja untuk setiap atribut (Pratama et al., 2019).

Ada sejumlah atribut yang akan digunakan peneliti, termasuk Pace,
Shooting, Passing, Dribling, Heading, Defense, Tackling, Reflek, Pysical dan
Catching. Penelitian ini menghasilkan output berupa nilai yang tertinggi
untuk di jadikan rekomedasi dari kriteria yang dipilih. Metode ini digunakan
karena dapat menentukan nilai bobot dari setiap alternatif, kemudian
melakukan perangkingan untuk memberikan rekomendasi terbaik dari semua

alternatif berdasarkan kriteria dan bobot tertentu (Mugorobin et al., 2019)



B. Identifikasi Masalah
Salah satu masalah yang ditemukan dari penjelasan latar belakang di
atas adalah sebagai berikut:
Beberapa pelatih terus menggunakan metode manual untuk memilih
posisi pemain di sekolah sepak bola, metode manual membutuhkan banyak
waktu dan tenaga bagi pelatih, dan pemilihan secara subjektif menyebabkan

tim tidak memaksimalkan potensinya dalam permainan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, masalah penelitian akan
dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana membuat sistem pendukung keputusan berbasis web
menggunakan metode Simple Additive Weight (SAW) untuk
pemilihan posisi pemain bola ?

2. Bagaimana pengujian akurasi sistem pemilihan posisi pemain di SSB

Triple’s ?

D. Batasan Masalah
Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas tentang pokok

penelitian, berikut adalah beberapa poin batasan penelitian:



1. Data yang akan di gunakan dalam pemilihan posisi pemain bola adalah
data dari pemain bola yang terdaftar di SSB Triple’s dengan rentang umur
15 tahun pada tahun 2023.

2. Pemilihan posisi pemain bola yang akan di seleksi yaitu posisi penyerang
(Striker), gelandang (Midfielder), back(Defender) dan penjaga gawang
(Goalkeeper).

3. Sistem yang akan di buat untuk pemilihan posisi pemain bola yaitu
berbasis web.

4. Data atribut yang akan di pakai untuk pemain penyerang (Striker),
gelandang(Midfielder),  back(Defender) dan penjaga gawang
(Goalkeeper) adalah Pace, Shooting, Passing, Dribling, Heading,
Defense, Tackling, Reflek, Pysical dan Catching

5. Nilai pemain yang memenuhi nilai kriteria pelatih akan menjadi output
sistem ini.

6. Pengguna dari website tersebut ialah pelatih dan siswa SSB Triple’s,
tempat latthan SSB Triple’s berada di lapangan desa wonosari,
kecamatan pagu, kabupaten kediri. Dan untuk waktu penggunaan website
ini ketika awal penerimaan siswa SSB Tiple’s dan apabila ada tournamen.

7. Pakar dalam penelitan ini adalah bapak Suparno yang memiliki lisensi

pelatih C

E. Tujuan Penelitian

Beberapa tujuan penilitian dapat disimpulkan dari rumusan masalah:



1. Membuat sistem pendukung keputusan untuk pemilihan posisi pemain
bola pada SSB Triple's

2. Menguiji akurasi sistem pemilihan posisi pemain bola di SSB Triple's

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Beberapa manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Penelitian ini menggunakan metode Simple Additive Weight (SAW)
sebagai sistem pendukung keputusan
2. Sistem yang dibuat dapat membantu pelatih memilih posisi pemain yang
sudah memenuhi persyaratan pelatih
3. Manfaat Kegunaan Akademis
a. Penelitian ini diharapkan dapat membandingkan teori sebelumnya
dengan teori baru serta menghasilkan karya yang mendukung kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi.
b. Penelitian ini diharapkan menambah wawasan penulis dalam bidang
ilmu pengetahuan, teknologi, dan informasi.
c. Hasil penelitian ini diharapkan membantu pengguna dalam menentukan

posisi pemain sepak bola.

G. Metode Penelitian
Metodologi waterfall yang akan digunakan peneliti, setiap tahap

penelitian dilakukan secara berurutan dari atas ke bawah.



Study
Literatur(Pembelajaran
metode)

Pengumpulan
Data(Pemain Bola)

Analisa Sistem

Perancangan
Sistem(Pemilihan Posisi Desain Sistem
Pemain bola)

Implementasi Penelitian »  Uji Coba Program

Debugging Program

Laporan Program

Gambar 1.1 Metode Penelitian
Berdasarkan gambar di atas, langkah-langkah berikut akan dijelaskan:

1. Studi Literatur
Mempelajari literatur dan memahami metode yang digunakan dalam
berbagai artikel penelitian dan jurnal yang berkaitan dengan sistem
pendukung keputusan pemilihan posisi pemain bola untuk
mengumpulkan data rinci.

2. Pengumpulan Data
Pada tahap pengumpulan data, peneliti mewawancarai pelatih SSB Triple
untuk mendapatkan data yang nantinya akan diolah untuk menyelesaikan
masalah dan kasus.

3. Analisa Sistem



Setelah studi literatur selesai, analisis sistem dapat dimulai. Ini akan
menghasilkan banyak data yang akan digunakan sebagai dasar untuk
membuat sistem pemilihan posisi pemain sepak bola.

4. Perancangan Sistem
Setelah melakukan analisis dan mengumpulkan data yang diperlukan,
alur program atau algoritma akan dibuat. Selanjutnya, sistem
pengambilan keputusan akan dibuat menggunakan bahasa pemrograman
tertentu untuk melakukan pengambilan keputusan.

5. Desain Sistem
Penulis membuat desain sistem pada tahap desain sistem, yang kemudian
diimplementasikan dalam bahasa pemrograman yang sesuai.

6. Implementasi
Pada tahap implementasi, peneliti akan menerapkan hasil rancangan,
desain sistem, dan data-data yang sudah disiapkan. Namun, kode
program, yang ditulis menggunakan bahasa pemrograman HTML dan
PHP, masih belum diuji.

7. Pengujian Program
Pada tahap ini, pengujian program akan dilakukan untuk memastikan
bahwa program telah memenuhi informasi dan hasil yang diharapkan.

8. Debugging
Pemeliharaan atau maintenance adalah proses memperbaiki program
yang telah diselesaikan jika ditemukan bug atau kesalahan yang

menghambat operasinya.



9. Laporan
Pada tahap ini akan dibuatkan laporan dari sistem yang telah dibuat yang

kemudian akan di ambil berupa kesimpulan dan saran.

H. Jadwal Penelitian
Tabel 1.1 berikut menunjukkan urutan kegiatan penelitian yang telah
dilakukan, termasuk studi literatur, analisa sistem, pengumpulan data,
perancangan sistem, pengujian sistem, dan evaluasi sistem:

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian

Bulan Bulan Bulan Bulan Bulan Bulan

No. | Jadwal Kegiatan |\ 0" |00 | ke3 | ked | ke5 | ke6

Study Literatur
1. (Pembelajaran
metode)

Pengumpulan Data
(Pemain bola)

3. Analisa Sistem

Perancangan
4. Sistem (Pemilihan
posisi pemain bola)

5. Pengujian Sistem

o

Evaluasi Sistem

7 Laporan

I. Sistematika Penulisan
Skripsi kategori Al (Artificial Intelligence) terdiri dari bab-bab berikut:
BABI PENDAHULUAN
Latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah,

dan batasan masalah dibahas di sini. Tujuan penelitian juga



BAB Il

BAB Il

BAB IV

BAB V

dibahas, serta metode penelitian, jadwal penelitian, sistematika
penulisan, dan keuntungan dan kegunaannya.

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memberikan uraian singkat dari beberapa temuan penelitian
yang sudah diterbitkan yang berkaitan dengan topik tugas akhir
penulis tentang pemilihan posisi pemain sepak bola.

ANALISA DAN DESAIN SISTEM

Analisa Sistem dibahas dalam bab ini. Tugasnya adalah
menemukan masalah dan membuat desain sistem yang akan dibuat.
IMPLEMENTASI DAN HASIL

Ini membahas implementasi lembar kerja, keterkaitan lembar kerja,
implementasi program, pengujian sistem, hasil, dan evaluasi hasil.
PENUTUP

Bab terakhir memberikan kesimpulan dan rekomendasi untuk

menyempurnakan penelitian.
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