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Permainan Sepak Bola di mainkan oleh dua tim yang saling
berhadapan. Setiap tim akan di isi oleh 11 pemain yang berada di
lapangan. Namun begitu, ada juga pemain cadangan, di mana
maskimal ada tujuh pemain yang ada di posisi ini. Untuk tempat
permainan berlangsung, olahraga ini bisa di mainkan di lapangan
indoor atau pun outdoor. Namun, pada umumnya pertandingan ini di
langsungkan di lapangan outdoor. Inti dari permainan ini adalah
memasukkan bola ke dalam gawang lawan dan tim yang paling
banyak memasukkan bola ke gawang lawan akan keluar sebagai
pemenang. Untuk itu peran pelatih sangat di butuhkan di dalam
sebuah tim permainan sepak bola. Salah satunya di club PSMS
Medan, seorang pelatih ingin mecari pemain yang mampu bermain di
lapangan secara professional dan mempu menguasai gerakan dalam
mengontrol bola untuk menendang bola ke gawang lawan, nah maka
dari itu di club PSMS Medan mepunyai kendala dalam mencari
pemain terbaik. dalam hal ini diperlukan konsep pengambilan
keputusan dalam menentukan pemain terbaik laga club PSMS Medan
agar mempermudah seorang pelatih untuk mencari pemain terbaik.
Maka dari itu diperlukanlah konsep Sistem Pendukung Keputusan
(SPK) yang memberikan solusi untuk menyelesaikan masalah yang
bersifat perengkingan. Sistem pendukung keputusan dihasilkan dari
penilaian objektifitas dan dapat pula menghindari penilaian
subyektifitas, sehingga dapat membantu pihak manajemen club Sepak
Bola dalam mentukan pemain terbaik Sepak Bola

Hasil akhirnya adalah suatu aplikasi Sistem Pendukung Keputusan
dengan metode WASPAS yang dapat digunakan untuk untuk
menentukan pemain terbaik laga club..
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1. PENDAHULUAN

Sepak Bola merupakan salah satu dari sekian banyak cabang olahraga permainan yang ada. Olahraga
ini bisa di mainkan oleh siapa saja serta tidak mengenal perbedaan usia maupun gender. Dalam hal inilah yang
menyebabkan olahraga yang pertama kali di kenalkan di Inggris ini sangat populer dan digemari di seluruh
dunia seperti Italia, Jerman, Jepang, Brazil, Amerika Serikat dan masih banyak negara lainya salah satunya di
Indonesia [1].

Permainan Sepak Bola di mainkan oleh dua tim yang saling berhadapan. Setiap tim akan di isi oleh
11 pemain yang berada di lapangan. Namun begitu, ada juga pemain cadangan, di mana maskimal ada tujuh
pemain yang ada di posisi ini. Untuk tempat permainan berlangsung, olahraga ini bisa di mainkan di lapangan
indoor atau pun outdoor. Namun, pada umumnya pertandingan ini di langsungkan di lapangan outdoor. Inti
dari permainan ini adalah memasukkan bola ke dalam gawang lawan dan tim yang paling banyak memasukkan
bola ke gawang lawan akan keluar sebagai pemenang.

Untuk itu peran pelatih sangat di butuhkan di dalam sebuah tim permainan sepak bola. Salah satunya
di club PSMS Medan, seorang pelatih ingin mecari pemain yang mampu bermain di lapangan secara
professional dan mempu menguasai gerakan dalam mengontrol bola untuk menendang bola ke gawang lawan,
nah maka dari itu di club PSMS Medan mepunyai kendala dalam mencari pemain terbaik. dalam hal ini
diperlukan konsep pengambilan keputusan dalam menentukan pemain terbaik laga club PSMS Medan agar
mempermudah seorang pelatih untuk mencari pemain terbaik.

Maka dari itu diperlukanlah konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) yang memberikan solusi
untuk menyelesaikan masalah yang bersifat perengkingan. Sistem pendukung keputusan dihasilkan dari
penilaian objektifitas dan dapat pula menghindari penilaian subyektifitas, sehingga dapat membantu pihak
manajemen club Sepak Bola dalam mentukan pemain terbaik Sepak Bola[2]. Oleh karena itu di dalam Sistem
pendukung keputusan ada banyak metode yang digunakan, salah satunya adalah metode WASPAS.

Metode Weighted Aggregated Sum Product Assesment (WASPAS) merupakan metode gabungan yang
terdiri dari metode Weighted Product (WP) dan metode SAW, metode WASPAS ini diharapkan dapat
memberikan hasil yang lebih baik dalam membantu penentuan sistem pendukung keputusan [16]. Metode
WASPAS merupakan metode yang dapat mengurangi kesalahan- kesalahan atau mengoptimalkan dalam
penaksiran untuk pemilihan nilai tertinggi dan terendah [18].

2. METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian adalah suatu cara yang digunakan dalam memperoleh data menjadi informasi
yang lebih akurat sesuai permasalahan yang akan diteliti, didalam melakukan penelitian terdapat beberapa cara
yaitu sebagai berikut:.

Teknik Pengumpulan Data
Dalam tekhnik pengumpulan data terdapat beberapa yang dilakukan diantaranya yaitu:

1 Observasi
Dalam penelitian ini dilakukan dengan tinjauan langsung ke kantor Sekretariat PT. Kinantan Medan. Di
tempat tersebut dilakukan analisis masalah yang dihadapi kemudian diberikan sebuah resume atau
rangkuman masalah apa saja yang terjadi selama ini terkait dalam penentuan pemain terbaik PT. Kinantan
Medan dalam musim liga. Selain itu juga di lakukan sebuah analisis kebutuhan dari permasalahan yang ada
sehingga dapat dilakukan pemodelan sistem

2 Wawancara
Setelah itu dilakukan wawancara kepada pihak-pihak yang terlibat dan menanyakan apa yang menjadi
masalah selama ini. Yaitu tentang penentuan pemain terbaik pada PT. Kinantan Medan. Guna
dilakukannya wawancara ini adalah untuk mencari data primer dan sekunder dari proses penilaian
pemain sepak bola. Berikut adalah data yang didapatkan dari PT. Kinantan Medan berupa hasil
pengumpulan data
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3. ANALISA DAN HASIL
Berikut ini adalah flowchart dari Metode Wasapas Sebagai berikut :
(\\ Mulai \/
_
Inisialisasi Kriteria (Cij),Bobot Kriteria(Wj),
Altemnatif (Xj), Rating Tertinggi(Qij)
!
Input Kriteria (Cij),Bobot Kriteria
(Wj), Alternatif (34j),
I}
Hitung Normalisasi Matriks ‘
iy
— 'Jer:is Krite.rié . Tidak » Xj = MinXij
~~_ Beneft Xij
. l Ya
Xj = Xj
MaxXj
1
Hitung Nilai Rating Tertinggi Qi
Q=05 z, i wi+ 05 l_l, K }‘7
]
’ Lakukan Perangkingan
7
Tampil Laporan
Perangkingan
1
Tampil hasil
Perangkingan
i}
( Selesai )
Gambar 3.1 Flowchart Algoritma Sistem
Tabel 3.1 Data Nama Karyawan
No Nama Pemain Posisi
1 Herlian Arif Kiper
2 Gusti Sandria Bek Sayap
3 Wiganda Pradika Bek
4 Saiful Ramadhan Bek
5 Afiful Huda Bek Tengah
6 Juanda Irawan Gelandang
7 Diego Banowo Penyerang
8 Riski Sena Penyerang
9 Abdul Rohim Kiper
10 Sendi Tacchinardi Gelandang
11 Legimin Raharjo Gelandang
Tabel 1 Input Data Penilaian
No | Kode Nama C1 C2 C3 C4 C5
Tidak
1 | A0L | Herlian Arif | S3"9 | reraly | 2543 | Berstamina Cukup
Mampu B . berkontribusi
erprestasi
Gusti Cukup Sangat . Cukup
2 AO2 Sandria Mampu Tinggi 2500 | Berstamina berkontribusi
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Wiganda Sangat S . A
3 A03 Pradika Mampu Tinggi 2762 | Berstamina | Berkontribusi
Saiful Cukup S . A
4 A04 Ramadhan | Mampu Tinggi 2700 | Berstamina | Berkontribusi
5 A05 | Afiful Huda Kurang Sf_mga_t 2200 | Berstamina | Berkontribusi
Mampu Tinggi
Juanda Sangat N . Sangat
6 A06 Irawan Mampu Tingg! 2788 | Berstamina berkontribusi
Diego Sangat Tidak
7 A07 g g Terlalu 2678 | Berstamina | Berkontribusi
Banowo Mampu .
Berprestasi
8 | A08 | RiskiSena | S2N9at | Sangal | oog6 | perctamina Cukup
Mampu Tinggi berkontribusi
o | Aog | Abdulp Cukup | Sangat  ,eg, | Borgramina | Berkontribusi
Rohim Mampu Tinggi
. Tidak
10 | A0 Ser_1d| . | Mampu Terlalu 2329 CUKUP Berkontribusi
Tacchinardi . Berstamina
Berprestasi
Legimin Sangat Sangat Sangat Sangat
1 All Raharjo Mampu Tinggi 3000 Berstamina | berkontribusi
3.3.2 Membuat Matriks Keputusan
Berikut ini adalah matriks keputusan berdasarkan data hasil konversi nilai alternatif sebagai berikut
5 3 4 4 3
3 5 4 4 3
5 4 4 4 4
3 4 4 4 4
X = 2 5 3 4 4
5 4 4 4 5
5 3 4 4 4
5 5 3 4 3
3 5 4 4 4
4 3 3 3 4
5 5 5 5 5
3.3.3  Menghitung Matriks Ternormalisasi
Berikut ini normalisasi matriks dari nilai alternatif sesuai dengan kriterianya.
Rumus = Xl{ —
Max ixij
Matriks kinerja kriteria I :
All=5 =1 A6.1= 5 =1
5 5
A2.1= 3= 06 A71= 5 =1
5 5
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A3.1= 5 =1 A81l= 5=
5 5
Ad1=_3 =06 A9.1= 3 =06
5 5
A5.1=_2 =04 Al01=_4 =1
5 5
All5=_5 =1
5
Matriks kinerja kriteria 2 :
Al2=_3 =06 A6.2= _4 =08
5 5
A22= 5=1 A72= _3 =06
5 5
A3.2=_4 =08 A82= 5 =1
5 5
A42=_4 =08 A9.2= 5 =1
5 5
A5.2=_5 =1 A10.2=_3 =0.6
5 5
All2=_5 =1
5
Matriks kinerja kriteria 3 :

Al3=_4 =08 A6.3= _4 =08
5 5
A23=_4=1038 A73= _4 =08
5 5
A3.3=_4 =08 A83= _3 =06

5 5
A4.3=_4 =08 A9.3= _4 =08
5 5
A5.3=_3 =0.6 A103=_5 =1
5 5
Matriks kinerja kriteria 4 :
Al4=_4 =038 A64= _4 =08
5 5
A24= 4= 08 A74= 4 =08
5 5
A3.4=_4 =038 A84= _4=08
5 5
Ad4= 4 =0.8 A%94= _4=08
5 5
A5.4=_4 =08 A10.1=3 =06
5 5
All4=_5 =1
5
Matriks kinerja kriteria 5 :

Al5= 3 =06 AB5= 5 =1
5 5
A25=_3=10.6 A75= _4 =08
5 5
A35=_4 =08 A85= _3 =06

5 5
A45=_4 =08 A95= 4 =08
5 5
A55=_4 =0.8 Al10.1=_4 =08
5 5
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A55=_5 =1
5
Berikut ini hasil dari matriks kinerja ternormalisasi:

/ 1 0.6 0.8 0.8 }6\
0.6 1 0.8 0.8 0.

1 0.8 0.8 0.8 0.8
0.6 0.8 0.8 0.8 0.8
0.4 1 0.6 0.8 0.8

1 0.8 0.8 0.8 1

1 0.6 0.8 0.8 0.8

1 1 0.6 0.8 0.6
0.6 1 0.8 0.8 0.8

0.8 0.6 0.6 0.6 0.8
\ 1 1 1 1 /J/
Setelah implemetasi dilakukan maka langkah selanjutnya yaitu melakukan pengujian sistem terhadap
proses perhitungan metode WASPAS. Pengujian sistem ini ditujukan untuk mengetahui seberapa akurat dan

tepat aplikasi yang telah dirancang dan untuk mengetahui bug- bug yang ditemukan. Berikut ini adalah data
yang akan diproses. Berikut ini adalah data penilaian yang diinputkan kedalam sistem.

4. PENGUJIAN DAN IMPLEMENTASI
4.1 Form Login
Form Login digunakan untuk mengamankan sistem dari user-user yang tidak
bertanggung jawab sebelum masuk ke Menu Utama. Berikut adalah tampilanForm Login

55 FormLogin - 0O X

/

Usermame §qmin

Gambar 5.1 Form Login

4.2 Form Menu Utama
Form Menu Utama digunakan sebagai penghubung untuk Form Data Alternatif,
Form Kriteria, Form Penilaian, Form Proses WASPAS dan FormLaporan. Berikut ini
adalah tampilan dari Form menu utama.
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w Meny Utsma

File Proses WASPAS Laporan Keluar

Sistem Pendukung Keputusan Menentukan Pemain Terbaik Laga Club
Sepak Bola Profesional PSMS Medan Menggunakan Metode Weighted
Aggregated Sum Product Assesment (WASPAS)

Gambar 5.2 Form Menu Utama

4.3 Form Data Alternatif

Form Data Alternatif adalah Form yang digunakan untuk mengelola Data
Alternatif yang ada pada Sistem. Berikut adalah tampilan form Data Alternatif:

| %2 FormDataSupplier

Posisi
Kiper

Bek Sayap
Bk

Belc

Bek Tengah
2 iraw. Gelandang
Diego Banowo Penyerang
Risii Sena Penyerang
Abdul Rohim Kiper
Sendi Tacchinard: Gelandang
Legimin Raharo Gelandang

Gambar 5.3 Form Data Alternatif

4.4  Form Kriteria
Form Kriteria adalah Form yang digunakan untuk mengelola Data Kriteria
yang ada pada Sistem. Berikut adalah tampilan form Data Kriteria:

85! FormDataKriteria = O X

3
Nama Kiiteria

Nama Kiiteria

Kemampuan Individu
Prestasi

Menit Bermain (1 musim i ..
Stamina

Kontribusi Tim

N ——,
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Gambar 5.4 Form Data Kriteria

45  Form Data Penilaian
Form Data Penilaian adalah Form yang digunakan untuk mengelola Data
Penilaian yang ada pada Sistem. Berikut adalah tampilan form Data Penilaian:

) FormDataPenilsian — 0 x

2700

Berstamina

Berkontribusi

Nama Pemain  Kemampuan
Hedian Anf Sangat Mamou Tidak Teralu

Gusti Sondds Cukup Mampu Sangat Tnggi
Wigands Pra. Sangat Msmpu Tongg
Safl Famad,.  Cukup Mampu Tegy
Aifd Huda Kerang Mampu Sangat Tingg!
ADS Juanda kawan  Sangat Mamou Tngg 2738 Berstamina Sangat
A07 Diego Banowo  Sangat Mampu Tidak Tedshu .. 2678 Berstoming Berkont
A0S Risks Sena Sengat Mampu Ssnget Tngg 2256 Berstaming Cuap be
A0S Abdul Robim Cuboup Mampu Sangat Tinggi 2654 Berstamna Berkont
A10 Sendi Tacchi..  Mampu Tidak Tedahs . 2323 Cukup Berstamina Barkont
AN Legmin Raha_..  Sangat Mampu Sangat Tnggl 3000 Sangat Berstamina Sangat

Gambar 5.5 Form Data Penilaian

4.6 Form Proses Waspas
Form Proses Waspas adalah Form yang digunakan untuk mengolah Data
Alternatif dan mencari hasil keputusan pemain terbaik di PSMS Medan. Berikut adalah
tampilan form Proses Waspas:

# FormAnalisisWaspas - a X

Ment Ber, Stamns

eo 9

@ ;o omemme b

bhoomono

e Nama Peman

Legmn Rahano
ADS  kuanda kawan
3 Wigands Pradka
Riski Sena
Abdul Robim
Gusti Sandria
Diego Banowo

Uptan 24

Gambar 5.6 Form Proses Waspas
4.7 Form Laporan
Form Laporan adalah form yang digunakan untuk menampilkan hasil dari
algoritma Waspas yang mengolah tentang data penentuan pemain terbaik di PSMS
Medan. Berikut ini adalah tampilan dari form Laporan:
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@ Formiaponn o

PT. KINANTAN MEDAN

Gt Poga o 1 Tt P i
—_—

Gambar 5.7 Form Laporan

5. KESIMPULAN

Berdasarkan analisa pada permasalahan yang terjadi dalam kasus yang diangkat tentang menentukan

pemain terbaik di PSMS Medan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1.

Dalam menerapkan Sistem Pendukung Keputusan untuk menentukan
pemain terbaik di PSMS Medan dapat dilakukan dengan metode WASPAS yang dijalankan berdasarkan
data penilaian pemain dan kriteria yang ditentukan pihak PT.Kinantan Medan.

Dalam menguji sistem tersebut sebelum digunakan haruslah disesuaikan fungsi dan fitur yang
direncanakan dengan yang terjadi, dan meminimalisir bug pada program , sehingga dapat
diimplementasikan pihak staf manajemen PSMS Medan yang membutuhkan dimana tujuannya untuk
membantu Staf manajemen lainnya terkait di dalam menentukan pemain terbaik

Untuk merancang dan membangun aplikasi dengan metode WASPAS. Dapat dilakukan dengan
perancangan menggunakan uml yaitu use case diagram, activity diagram dan class diagram serta
perancangan interface, dilanjutkan dengan pengkodean menggunakan Visual Studio.
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