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Divisi Point Blank Dalam penelitian ini menggunakan bidang keilmuan sistem

pendukung keputusan dengan solusi pemecahan masalah metode
Weight Aggregated Sum Product Assesment(WASPAS) yang
merupakan metode yang membantu menghindari resiko kesalahan-
kesalahan tetapi mengoptimalkan penafsiran untuk menentukan nilai
tertinggi maupun yang terendah.

Hasil dari penelitian ini terlihat bahwa sistem E-Recruitment tim
e-sports divisi Point Blank yang mengadopsi metode WASPAS dapat
dijadikan solusi yang tepat dalam membantu Human Resource
Department(HRD), Ucok E-Sports di dalam memprioritaskan calon
tim mana yang layak sesuai dengan kriteria yang diharapkan.
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1. PENDAHULUAN

Akhir-akhir ini dunia e-sports di Indonesia semakin berkembang dengan banyaknya jenis video game
yang dapat dimainkan melalui PC dan juga smartphone dengan mengadakan kompetisi tingkat nasional
maupun internasional dengan hadiah yang bernilai cukup besar. Menurut Wahyunanda Kusuma Pertiwi [1]
“Olahraga elektronik (dikenal juga sebagai permainan bersaing, permainan profesional, electronic sports,
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atau proffesional gaming di Korea Selatan) merupakan suatu istilah untuk kompetisi video game, umumnya
antara para pro player atau pemain profesional”.

Ucok E-Sports merupakan salah satu perusahaan tim yang berkembang di bidang e-sports,
terbentuk pada tahun 2020 yang awal terbentuknya berawal dari komunitas disuatu game yang bernama Point
Blank pada tahun 2009. Seiring berjalannya waktu, Ucok E-Sports menambahkan satu devisi yaitu dari game
Free Fire. Ucok E-Sports sudah menjuarai beberapa turnamen, diantaranya ialah Tournament Karo E-Sports
dari divisi Point Blank dan Tournament Mini Old Rose S2 dari divisi Free Fire.

Pada Ucok E-Sports sendiri masih terus mencari tim e-sports divisi Point Blank yang sesuai dengan
kriterianya, untuk mendaftar sebagai calon tim e-sports harus datang ke lokasi pendaftaran untuk melakukan
proses pendaftaran tim. Hal tersebut memakan waktu dan juga biaya bagi calon tim e-sports yang ingin
mendaftar, seperti waktu dalam perjalanan dan juga biaya dalam perjalanan menuju lokasi pendaftarannya.
Sehingga dibutuhkan sistem yang lebih efektif, efisien dan objektif untuk mempermudah melakukan proses
pendaftaran tim e-sports divisi Point Blank di Ucok E-Sports. Permasalahan tersebut dijadikan sebagai
penelitian dengan membuat sistem penerimaan tim e-sports divisi Point Blank. E-Recruitment merupakan
sebuah metode perekrutan tenaga kerja yang dilakukan secara komputerasi dengan pemrograman website
yang diranking sesuai hasil normalisasi kriteria para calon pegawai. Dengan penggunaan metode perekrutan
ini tentunya membantu HRD dalam menyeleksi tim, menghemat waktu serta mendapatkan tim E-Sports
divisi Point Blank yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan.

Penelitian ini memanfaatkan bidang keilmuan sistem pendukung keputusan dalam menentukan tim e-
sports divisi Point Blank ini. Sistem pendukung keputusan adalah sistem yang dapat memberikan
kemampuan pemecahan masalah ataupun kemampuan pengkomunikasian untuk masalah dengan kondisi
semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini dapat digunakan untuk membantu mengambil keputusan
dalam situasi semi terstruktur dan situasi yang tidak terstruktur, keputusan ini tak seorangpun yang tahu
secara pasti bagaimana seharusnya dibuat. Salah satu cara yang dapat digunakan sebagai penyelesaian
masalah untuk pengambilan keputusan ialah metode Weighted Product (WP), yaitu suatu cara atau metode
yang digunakan sebagai perkalian untuk menghubungkan rating atribut, di mana rating setiap atribut harus
dipangkatkan dengan bobot yang bersangkutan [2].

Dalam pengambilan keputusan ini metode yang digunakan adalah metode WASPAS. WASPAS
secara garis besar merupakan metode yang dapat mengurangi kesalahan-kesalahan atau mengoptimalkan
dalam penaksiran untuk pemilihan nilai tertinggi dan terendah. Metode ini merupakan perpaduan dari
pendekatan MCDM vyaitu bentuk jumlah tertimbang (Wight Sum Model) dan bentuk produk tertimbang
(Weight Product Model) yang membutuhkan normalisasi linier dari elemen matriks keputusan dengan
menggunakan dua persamaan [3].

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian didefinisikan sebagai upaya dan cara sistematis yang diterapkan oleh peneliti
dalam rangka penyelesaian maupun pemecahan masalah dengan hasil yang diharapkan dapat membantu
penggunanya. Didalam metodologi penelitian ini terdapat beberapa langkah yaitu pengumpulan data dan
studi kepustakaan. Berikut adalah metodologi dalam penelitian ini yaitu

Dalam teknik pengumpulan data beberapa teknik yang dapat digunakan antara lain yaitu :

1. Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah bagian penting dalam proses penelitian
2. Observasi(Pengamatan)

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melakukan tinjuan

langsung ke tempat studi kasus dimana akan dilakukan penelitian.
3. Wawancara(interview)
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Teknik wawancara dilakukam untuk mendapatkan informasi tambahan tentang data dari dinas
pertanian serdang bedagai
4.  Studi Kepustakaan (Library Search)
Untuk mendapatkan hasil teori yang valid untuk dijadikan sebuah landasan dapat mempelajari beberapa
buku referensi
Dalam metode perancangan yang digunakan sistem ini menggunakan metode waterfall. Berikut ini
adalah tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu:
1. Analisis masalah dan kebutuhan
Analisis masalah dan kebutuhan merupakan fase awal dalam perancangan sistem.
2. Desain sistem
Tahap ini dibagi beberapa indikator atau elemen yaitu pemodelan sistem dengan unified
modelinglanguage(UML).
3. Pembangunan sistem
Fase ini menjelaskan tentang bagaimana melakukan pengkodingan terhadap desain sistem yang
dirancang baik dari sistem input, proses dan output menggunakan bahasa pemrograman web.
4.  Uji coba sistem
Fase ini merupakan fase terpenting untuk pembangunan sistem pendukung keputusan.
5. Implementasi atau pemeliharaan
Fase akhir ini adalah fase dimana pemanfaatan aplikasi oleh stakeholder yang akan menggunakan
sistem ini.

3. ANALISA DAN HASIL
Berikut ini adalah flowchart dari metode WASPAS vyaitu sebagai berikut :

/ N\
( Mulai )

. /;f

Input Kriteria (Cij), Bobot
Kriteria (Wj) dan Alternatif (Xij)

Normalisasi Matriks

Y

N\

Danafit /.
Beneft /" Jenis

£ N\, Kriteria ; l

/
\, /

.

Hitung Nilai Rating
Tertinggi (Qi)

.

/'ar*an Hasil Derangxm;an/

( selesa )
S—

Gambar 3.1 Flowchart

3.1 Menormalisasi data

Tabel 3.1 Normalisasi Data

No Nama Tim Cl| C2 | C3
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ca
1 WAW 4 | 4| 1| 4
2 XBOW 5 4] 2| 4
3 AMNA 5 | 5|3 /5
4 RBC 5 4| 4| 4
5 FMG 4 | 4|5 |5
6 WATN 5 1 4 |6 | 4

3.2 Penyelesaian dalam Metode WASPAS

a. Melakukan Normalisasi Matriks

4 4 1 4
5424\
15 5 35
X_5444
4 4 5 5
5 4 6 4
X

ij
R.: =
Y Maxin-j

Matriks keputusan WASPAS normalisasi kolom 1 (Kolom Kriteria C1) sebagai berikut:

4 5
A11= E=08 A41= E=1
5 4
A21:E:1 A51—g:O.8
5 5
A31:g:1 A61_g:1
Matriks keputusan WASPAS normalisasi kolom 2 (Kolom Kriteria C2) sebagai berikut:
Ay = §=o.8 Ay = §=o.8
Ap=3=08 As; = =08
5 4
A32:E:1 A62:g20.8
Matriks keputusan WASPAS normalisasi kolom 3 (Kolom Kriteria C3) sebagai berikut:
A13= %:1 A43= i=0.25
Ay = =05 Ass = %:0.2
Az = =033 Ags = £ =016

Maka keputusan WASPAS normalisasi kolom 4 (Kolom Kriteria C4) sebagai berikut:
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Ay =:=08 A =:=08
4 5
A24—E—0.8 A54—g—1
5 4
A34—E—1 A64_g_0'8
08 08 1 08
/ 1 08 05 0.8\
wo| 1 1 033 11
l 1 08 025 08 |
\0.8 0.8 0.2 1 /
1 08 016 0.8

b. Menghitung nilai rating tertinggi (Qi)

Qi=05X" =1x;wj + 0,5 [[; = 1(x;;)wj

Nilai Rating Tertinggi dari Alternatif 1 (Q1) =
(Q1)=0.53(0.8 % 0.2)(0.8 * 0.25)(1 * 0.15)(0.8 * 0.4)

=0.5%(0.16) + (0.2) + (0.15) + (0.32)
=0.5*0.83=0.415

=0.5T1(0.8 " 0.2) (0.840.25) (170.15) (0.8 * 0.4)
=0.5T1 (0.9563) + (0.9457) + (1) + (0.9146)

= 0.5 * 3.8166 = 1.9083

(Q1) = 0.415 + 1.9083 = 2.3233

Nilai Rating Tertinggi dari Alternatif 2 (Q2) =
(Q2) = 0.5 %(1 % 0.2)(0.8 * 0.25)(0.5 * 0.15)(0.8 * 0.4)

=05%(0.2) + (0.2) + (0.075) + (0.32)

= 0.5 * 0.795 = 0.3975

=0.5T1(120.2) (0.8"0.25) (0.5°0.15) (0.8  0.4)
= 0.5 T1 (1) + (0.9457) + (0.9012) + (0.9146)

= 0.5 * 3.7615 = 1.8807

(Q2) = 0.3975 + 1.8807 = 2.2782

Nilai Rating Tertinggi dari Alternatif 3 (Q3) =
(Q3)=0.5Y(1*0.2)(1 *0.25)(0.33 * 0.15)(1 = 0.4)

=05%(0.2) + (0.25) + (0.0495) + (0.4)
= 0.5 * 0.8995 = 0.4497

=0.5T1(1~0.2) (110.25) (0.3340.15) (1~ 0.4)
=0.5T1(1) + (1) + (0.8467) + (1)

=0.57*3.8467 =1.9233
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(Q3) = 0.4497 + 1.9233 = 2.373

Nilai Rating Tertinggi dari Alternatif 4 (Q4) =
(Q4) =0.5 (1 % 0.2)(0.8 * 0.25)(0.25 = 0.15)(0.8 * 0.4)

=0.5%(0.2) + (0.2) + (0.0375) + (0.32)

= 0.5 *0.7575 = 0.3787

=0.5T1 (1" 0.2) (0.8"0.25) (0.25°0.15) (0.8 * 0.4)
= 0.5 TI (1) +(0.9457) + (0.8122) + (0.9146)

= 0.5 *3.6725 = 1.8362

(Q4) =0.3787 + 1.8362 = 2.2149
Nilai Rating Tertinggi dari Alternatif 5 (Q5) =
(Q5) = 0.5 3(0.8 * 0.2)(0.8 * 0.25)(0.2 * 0.15) (1 * 0.4)

=0.5%(0.16) + (0.2) + (0.03) + (0.4)
=0.5*0.79 = 0.395

=0.5T1 (0.8 2 0.2) (0.8"0.25) (0.270.15) (1~ 0.4)
= 0.5 1 (0.9563) + (0.9457) + (0.7855) + (1)

= 0.5 * 3.6875 = 1.8437

(Q5) = 0.395 + 1.8437 = 2.2387

Nilai Rating Tertinggi dari Alternatif 6 (Q6) =
(Q6)=0.5Y(1 % 0.2)(0.8 * 0.25)(0.16 * 0.15)(0.8 = 0.4)

=05%(0.2) + (0.2) + (0.024) + (0.32)
=0.5%*0.744 =0.372

=0.51(1 *0.2) (0.870.25) (0.16"0.15) (0.8 * 0.4)
=0.5TI(1) + (0.9457) + (0.7596) + (0.9146)
=0.5*3.6199 = 1.8099

(Q6) =0.372 + 1.8099 = 2.1819

¢. Hasil Keputusan

Tabel 3.2 Hasil Keputusan

No Nama Tim Nilai Qi

Rangking
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1 AMNA 2.373 Rangking 1
2 WAW 2.3233 Rangking 2
3 XBOW 2.2782 Rangking 3
4 FMG 2.2387 Rangking 4
5 RBC 2.2149 Rangking 5
6 WATN 2.1819 Rangking 6

4.  PENGUJIAN DAN IMPLEMENTASI
4.1 Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang pertama kali muncul saat website dikunjungi oleh user.
Berikut merupakan tampilan halaman utama:

m O Tentang v 9] Masuk/Daftar w §f ©

UCOK E-Sports

Open Recruitment For Division : “Point Blank"

Daftarkan Team Anda Segera!

LEBIH BANYAK

Gambar 5.1 Tampilan Halaman Utama

4.2 Halaman Login

Halaman login berfungsi untuk user tim pendaftar dan admin (HRD) dengan mengisi username
dan password, terkhusus tim pendaftar yang sebelumnya belum memiliki akun dapat mendaftar di link
Registrasi Akun.

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)
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° Form Login

Gambar 5.2 Halaman Login
4.3 Form Input Data Tim
Form input data tim merupakan form untuk menginput data tim seperti nama tim, divisi, nama
anggota, asal kota dan nomor handphone.

Anggota 3

Anggota 4

Nama

Umur

Anggota 5

Nama

Umur

Asal Kota

No. Hp

Cancel Update & Save

Gambar 5.3 Form Input Data Tim

4.4 Halaman Data Kriteria
Berikut adalah halaman data kriteria, di halaman ini admin dapat mengubah kriteria dan
menghapus kriteria.

Jurnal Cyber Tech Vol. x, No. x, September 201X : XX — XX
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Gambar 5.4 Halaman Data Kriteria

4.5 Halaman Proses Rangking
Berikut adalah halaman proses ranking, di halaman ini admin bertugas untuk melakukan proses
perankingan dengan mengklik tombol Proses Data.

e Admin

# Dashboard

£ Data Kiteria

Gambar 5.4 Halaman Proses Rangking

4.6 Tampilan Laporan Hasil
Berikut adalah tampilan laporan hasil dalam bentuk .pdf yang menampilkan hasil berdasarkan
skala prioritas yang sudah berurut.

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)
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- 100% + [ >}

E-Recruitment Tim E-Sports di UCOK E-Sports
Divisi Point Blank

Laporan Hasil Penilaian Tim E-Sports

Nama Tim Ranking

Ranking 1
Ranking 2
Ranking 3
Ranking 4
Ranking 5
Ranking 6

Gambar 5.6 Tampilan Laporan Hasil

5.  KESIMPULAN

1. Berdasarkan hasil analisis terkait e-recruitment tim e-sports divisi Point Blank pada Ucok E-Sports
dapat menerapkan metode Weight Aggregated Sum Product Assesment(WASPAS).

2. Dengan desain sistem pendukung keputusan untuk menyelesaikan masalah yang ada di Ucok E-Sports
ternyata dapat menyelesaikan masalah e-recruitment tim e-sports divisi Point Blank.

3. Sistem pendukung keputusan yang dibangun yang menerapkan metode Weight Aggregated Sum
Product Assesment(WASPAS) ternyata dapat memecahkan masalah penerimaan tim e-sports divisi
Point Blank di Ucok E-Sports.

4.  Aplikasi sistem pendukung keputusan yang dirancang dapat diimplementasikan di Ucok E-Sports untuk
membantu pemecahan masalah terkait e-recruitment tim e-sports divisi Point Blank.
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