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Keputusan, Weighted Product (WP). 

Proses pemilihan kapten tim U-15 di SSB Triple’s Kediri masih dilakukan secara 

manual sehingga berpotensi menimbulkan subjektivitas dan kurang efisien dalam 

pengambilan keputusan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 

sistem pendukung keputusan pemilihan kapten tim U-15 berbasis web dengan 

menerapkan metode Weighted Product (WP). 

Sistem ini menggunakan enam kriteria penilaian, yaitu pengalaman bermain, 

penguasaan skill, kondisi fisik, mental dan kepemimpinan, catatan kartu kuning, 

serta catatan kartu merah. Penentuan bobot kriteria dilakukan menggunakan metode 

Rank Order Centroid (ROC), sedangkan perhitungan nilai preferensi alternatif 

dilakukan dengan metode Weighted Product melalui proses normalisasi dan 

perangkingan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem mampu mengolah data pemain secara 

terstruktur dan menghasilkan peringkat kandidat kapten tim berdasarkan nilai 

preferensi tertinggi. Dengan demikian, sistem pendukung keputusan yang dibangun 

dapat membantu pelatih dalam menentukan kapten tim secara objektif, efektif, dan 

berbasis data. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam berkembangnya waktu saat ini, tren sepakbola sangat populer 

khususnya di negara Indonesia dari dulu hingga saat ini. Permainan sepakbola 

itu sendiri terdiri dari 2 regu yang saling berlawanan, per-regu terdiri atas 11 

pemain dan terdapat 3-4 pemain cadangan yang dimana untuk pengganti 

pemain yang mengalami cedera, performa menurun, bahkan terkena kartu 

kuning yang posisinya krusial. Di dalam permainan sepakbola itu sendiri 

bertujuan untuk mencetak goal ke gawang lawan dan mempertahankan skor 

tersebut hingga menit akhir. Sekolah Sepak Bola (SSB) Triple’s Bapak Sony 

Sandra, di bawah naungan dari Persatuan Sepakbola Selruh Indonesia (PSSI), 

club sepakbola Triple’s saat ini sedang menjalani laga di piala soeratin. 

(Richardo et al., 2019) 

Bermain 11 orang yang tentunya sangat sulit bagi pelatih mempercayai 

sesorang pemain yang dimana salah satu pemain yang terpilih akan menjadi 

kapten tim yang berfungsi untuk memimpin rekan-rekan di lapangan serta 

menjaga performa terbaik di tim itu sendiri. Penentuan kapten tim dapat di pilih 

oleh pelatih itu sendiri melalui track record yang dimiliki pada pemain itu 

sendiri. Track record dapat dilihat dari karakteristik mereka bermain pada 

musim lalu, seseorang pelatih harus punya data- data penting kepada anak 

asuhnya, untuk memilih siapa bakal jadi kandidat calon kapten baru di klub 

tersebut, namun dalam menentukan kapten tim harus bersifat obyektif sesuai 

dengan satistik dan karakter pemain itu sendiri. Proses pemilihan kapten tim 

secara manual masih menjadi tantangan bagi pelatih karena sulitnya 

menentukan kandidat kapten tim secara objektif. (Febrina et al., 2019) 

Kapten tim sering diidentikkan sebagai simbol dalam sebuah tim, dan 

perannya sangat dibutuhkan. Bagi sebagian orang, tugas seorang kapten 

mungkin hanya memimpin rekan-rekannya ketika memasuki lapangan, namun 

sebenarnya, tugas utama seorang kapten adalah sebagai penyambung 
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antara pelatih dan pemain, baik dari sisi taktik maupun psikologis. Seorang 

kapten juga memiliki hak lebih untuk berbicara atau mengajukan protes kepada 

wasit, tetapi masih dalam batas yang wajar. Yang paling penting, seorang 

kapten diharapkan dapat berpengaruh terhadap performa tim karena perannya 

yang krusial. Dalam sepak bola, kapten tim berfungsi sebagai pemimpin yang 

mampu memberikan motivasi dan instruksi kepada pemain lainnya, serta 

memiliki jiwa kepemimpinan yang baik. Kapten juga harus memahami taktik 

permainan dan dapat berkomunikasi dengan baik dengan tim. Menjadi seorang 

kapten tidaklah mudah, karena selain sifat-sifat yang telah disebutkan, seorang 

kapten juga harus mampu bertanggung jawab penuh. Oleh karena itu, pelatih 

sering merasa bingung dalam menentukan siapa yang layak menjadi kapten tim 

dalam permainan sepak bola. 

Dengan berkembangnya teknologi saat ini tentunya penentuan 

seseorang menjadi kapten tim seharusnya lebih mudah dengan dibuatnya 

sistem untuk pemilihan kapten tim dengan kombinasi metode Weighted 

Product (WP), dengan harapan sistem ini dapat menentukan seseorang yang 

layak menjadi kapten tim sesuai data yang di peroleh dari pelatih,ada beberapa 

atribut yang akan di gunakan pada peneliti diantarannya pengalaman, 

penguasaan skill, fisik, mental dan kepemimpinan, catatan kartu kuning, 

catatan Kartu Merah. Setiap atribut mempunyai bobot yang menggambarkan 

seberapa penting skala tertentu. Pembobotan dan pemberian peringkat ini 

diharapkan dapat diperoleh alternatif terbaik. Dengan adanya sebuah sistem 

pendukung keputusan dalam menentukan pemilihan kapten tim di ssb triple’s 

U-15 dengan menggunakan metode Weighted Product (WP). Dengan metode 

perangkingan tersebut, diharapkan sistem dapat membantu pelatih dalam 

menentukan kapten tim dengan efektif, adil dan efisien. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah diuraikan, maka 

dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

 

1. Pemilihan kapten tim U-15 di SSB Triple’s Kediri masih dilakukan secara 

manual sehingga cenderung bergantung pada subjektivitas pelatih. 

2. Belum tersedia sistem pendukung keputusan yang mampu membantu 

pelatih dalam menentukan kapten tim secara objektif dan terstruktur. 

3. Kriteria penilaian seperti pengalaman bermain, penguasaan skill, kondisi 

fisik, mental dan kepemimpinan, serta catatan kartu kuning dan kartu merah 

belum dikelola dalam suatu sistem penilaian terintegrasi. 

4. Proses evaluasi dan perbandingan pemain membutuhkan waktu yang cukup 

lama karena belum menggunakan metode perhitungan yang terstandarisasi. 

5. Belum diterapkannya metode pengambilan keputusan berbasis perhitungan 

matematis yang dapat menghasilkan peringkat pemain secara objektif 

sebagai dasar penentuan kapten tim. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, berikut 

adalah rumusan masalah yang diidentifikasi: 

1. Bagaimana menentukan kriteria seorang kapten tim pada SSB Trple’s 

Kediri? 

2. Bagaimana membagun aplikasi sistem pendukung Keputusan berbasis web 

menggunakan Weighted Product (WP)? 

 

D. Batasan Masalah 

Dalam masalah ini, terdapat poin-poin penting Batasan masalah yang 

memberikaan Gambaran yang jelas dan tidak ada pelebaran inti masalah 

tersebut: 

1. Fokus pada penelitian pemilihan kapten tim di SSB Triple’s U-15 Kediri, 

pemain dikatagori usia lain tidak akan diperhitungkan dalam pemilihan 

kapten tim. 
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2. Menggunakan atribut yang telah ditentukan, yaitu pengalaman, penguasaan 

skill, fisik, mental dan kepemimpinan, dan catatan pada kartu kuning serta 

catatan kartu merah. 

3. Sistem yang dibuat akan berbasis web dan menggunakan metode weighted 

Product (WP). 

4. Menggunakan Bahasa pemrograman PHP. 

5. Menggunakan tools visual studio code. 

6. Basis data yang digunakan MySQL. 

7. Framework yang di gunakan Bootstrap. 

8. Laragon untuk menjalankan server web data base. 

9. Metode weighted Product (WP). 

10. Admin/Pelatih: Bertugas memasukkan data pemain, memberi bobot kriteria, 

dan melihat hasil perangkingan. 

11. Validator: Berperan memverifikasi hasil akhir atau memberi validasi atas 

hasil yang direkomendasikan oleh sistem sebelum diumumkan. 

12. Pemain/Publik Internal: Hanya dapat mengakses hasil seleksi tanpa bisa 

mengubah data. Misalnya untuk melihat peringkat atau status kapten 

terpilih. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, tujuan 

penelitian sebagai berikut: 

1. Membangun system aplikasi berbasis web dengan menggunakan metode 

weighted product (WP), yang dapat digunakan pelatih untuk menentukan 

pemilihan kapten tim. 

2. Mengidentifikasi dan menetapkan kriteria yang paling relevan dan objektif 

untuk pemilihan kapten tim pada SSB Triple’s U-15 Kediri, berdasarkan 

dari atribut pengalaman, penguasaan skill, fisik, mental dan 

kepemimpinan serta catatan pada kartu kuning dan kartu merah. 
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3. Memberikan rekomendasi kepada pelatih mengenai kandidat kapten tim 

berdasarkan analisis data yang diperoleh dari system, guna kapten tim 

yang terpilih benar-benar yang diharapkan kepada pelatih. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yang di buat oleh penulis tentunya berbagai 

macam manfaat salah satunya adalah bisa bermanfaat buat pelatih, pemain dan 

buat club, berikut adalah beberapa manfaat dari penelitian yang dibuat: 

1. Bagi Pelatih 

a) Membantu pelatih dalam proses penentuan kepten tim secara cepat, 

praktis dan efisien daalam system berbasis web. 

b) Mengurangi subjektifitas dan kecenderungan dalam pemilihan kapten 

tim, Keputusan yang dapat diambil lebih objektif dan berdasarkan 

data yang valid. 

2. Bagi Pemain 

a) Dengan adanya system pendukung Keputusan diharapkan dapat 

menjamin bahwa proses pemilihan kapten tim dilakukan dengan adil 

dan transparan. Sehingga pemain yang terpilih benar-benar layak 

berdasarkan kriteria yang didapat. 

b) Dapat meningkatkan motivasi terhadap pemain dilapangan, karena 

mereka tahu bahwa kinerja mereka akan dinilai secara objektif. 

3. Bagi Club 

a) Dengan adanya pemilihan kapten tim berbasis web tersebut, 

diharapkan dapat meningkatkan performa dan kesolidan tim secara 

keseluruhan 
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