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SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN PEMILIHAN LIMA PEMAIN 

PEMAIN INTI DALAM CABANG OLAHRAGA FUTSAL MENGGUNAKAN 

METODE SIMPLE ADDITIVE WEIGHTING 

 

Fajar Ramadham 

Nim. 10651033 

INTISARI 

Futsal merupakan olahraga yang popular saat ini. Olahraga yang dapat 

dilakukan oleh siapa saja ini merupakan cabang olahraga yang sangat diminati, 

karena tidak membutuhkan tempat yang luas dan praktis, sehingga banyak peminat 

dan muncul sekolah futsal dengan tujuan mendidik seorang menjadi pemain yang 

berkualitas. Futsal berbeda dengan sepakbola, karena futsal merupakan pemainan 

yang cepat. Pelatih dalam hal ini sangatlah berpengaruh terhadap kemajuan pemain 

yang di didik. Dalam permainan futsal pelatih juga sangat berperan penting dalam 

penentuan strategi dan pemilihan pemain. Hal ini dibuatlah sistem untuk membantu 

pemilihan lima pemain. 

Metode yang digunakan dalam proses pengambilan keputusan adalah Simple 

Addictive Weighting, proses dari metode Simple Addictive Weighting yaitu mencari 

penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif pada semua kriteria, 

membuat tabel rating kecocokan dari setiap alternatif pada setiap kriteria dan 

membuat sebuah matriks keputusan. Metode ini dipilih karena dalam metode ini 

pembobotan dari setiap kriteria digunakan untuk perhitungan terakhir, maka metode 

ini sangat cocok dalam pengambilan keputusan pemilihan lima pemain futsal. 

Kemudian akan muncul berupa daftar rekomendasi pemain berdasarkan nilai terbaik.  

Dari hasil percobaan kasus yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa hasil 

perhitungan dari sistem ini adalah sama dengan hasil perhitungan yang dilakukan 

secara manual. Selanjutnya, perubahan nilai bobot dari setiap kriteria mempengaruhi 

hasil akhir pembobotan, sehingga peringkat dari penentuan lima pemain dapat 

berubah-ubah sesuai dengan nilai dari pembobotan kriteria 

 

Kata Kunci: Komputer, Futsal, Sistem Pendukung Keputusan, Dan SAW. 
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DECISION SUPPORT SYSTEM SELECTION OF FIVE PLAYERS, 

IN USING FUTSAL SIMPLE ADDITIVE WEIGHTING 

 

Fajar Ramadhan 

Nim. 10651033 

ABSTRACT 

Futsal is a popular sport today . Sports that can be done by anyone is a sport in 

high demand , because it does not require a huge room and practical , so many 

enthusiasts and futsal school appears to be the goal of educating a good player . 

Futsal is different with football , because futsal is a quick ploy . Coaches in this case 

is an effect on the player's progress in the learner . In the Futsal game coaches are 

also very important in determining the strategy and player selection . This made the 

system to assist in the selection of five players . 

The method used in the decision-making process is Simple Addictive 

weighting , the weighting of Addictive Simple method is to look for a weighted sum 

of the performance rating of each alternative on all criteria , create a table rating the 

suitability of each alternative on each criteria and make a decision matrix . While its 

output with the weight value of each criteria . so it appears in the form of a list of 

recommendations based on the best value player. The reason why the SAW method is 

chosen the quality of each criteria is used for final counting, so that this method is 

really suitable in making decision of choosing the five futsal player. It will come up 

with recommendation list of the player based on the best score. 

From the experimental results of a case that has been done , it can be seen that 

the calculation results of the system are the same as the results of calculations 

performed manually . Furthermore , changes in the value of the weight of each 

criteria weighting affect the final result , so that the determination of the rank of five 

players can vary according to the individual. 

 

Keywords : Computer , Futsal , Decision Support Systems , and SAW . 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Olahraga adalah kegiatan yang paling sering di lakukan oleh seluruh manusia, 

dalam kehidupan modern sekarang ini manusia tidak dapat dipisahkan dari kegiatan 

olahraga baik sebagai salah satu pekerjaan khusus, sebagai tontonan, rekreasi, mata 

pencaharian, maupun kesehatan karena manfaat berolahraga merupakan kunci untuk 

tetap sehat serta dapat mengurangi resiko penyakit. Salah satu cabang olahraga yang 

saat ini diminati oleh seluruh lapisan masyarakat, terutama kaum muda adalah 

olahraga futsal, karena dalam futsal, selain untuk menjaga kesehatan futsal juga 

bermanfaat melatih mengelola emosi serta meningkatkan kemampuan kerjasama tim. 

Futsal menjelma menjadi salah satu olah raga yang paling digemari masyarakat 

Indonesia. Dilihat fakta di Google Trends (2012), Indonesia berada di peringkat ke 3 

setelah Portugal dan Brazil. 

Futsal adalah singkatan dari futbol (sepakbola) dan sala (ruangan) dari bahasa 

Spanyol atau futebol (Potrugal/Brasil) dan salon (prancis). Tujuan dari futsal itu 

sendiri adalah memasukan bola kegawang lawan dan mencegah terjadinya gol 

kegawang sendiri. Futsal berada dalam naungan induk organisasi sepakbola dunia 

FIFA, dan di Indonesia futsal berada dalam naungan Persatuan Sepakbola Seluruh 

Indonesia (PSSI). Futsal merupakan permainan yang unik karena menggabungkan 

antara olahraga sepakbola dan bolabasket. Hampir sama dengan sepakbola, futsal 
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merupakan permainan yang beregu, bedanya hanya terdiri  5 orang dan harus ada 

kerjasama yang kuat. Meskipun tim terdiri atas pemain yang memiliki keterampilan 

dan teknik yang baik tetapi tidak memiliki kemampuan kolektif antar pemain, maka 

tidak menjadi jaminan tim tersebut akan menjadi tim yang solid. Olahraga futsal 

dapat dimainkan di dalam ruangan maupun di luar ruangan dan tidak membutuhkan 

tempat yang sangat luas, sehingga olahraga futsal merupakan salah satu olahraga 

yang praktis. teknik dasar futsal yaitu : “mengumpan (passing), menahan bola 

(control), mengumpan lambung (chipping), menggiring bola (dribbling) dan 

menembak (shooting)” (Zola, 2010). Karena gerakan yang cepat dan berbeda dengan 

sepakbola maka dari itu Dalam olah raga futsal ini peran seorang pelatih dalam 

menentukan pemain yang masuk dalam daftar pemain inti sangatlah penting dalam 

penentuan strategi dalam menghadapi lawan yang berbeda-beda. 

Mengacu pada latar belakang di atas, peneliti ingin mengetahui bagaimana, 

sistem akan memudahkan user (seorang pelatih) dalam menentukan pemain yang 

tepat saat pertandingan hari itu. Sistem akan menerima inputan dari seorang manajer 

tim, dengan kriteria yang di tentukan dan kemudian akan mendapat inputan dari 

sistem sesuai dengan strategi yang diinginkan. Oleh karena itu penulis memiliki ide 

untuk membuat suatu aplikasi dengan judul “Sistem Pendukung Keputusan 

Pemilihan Lima Pemain Inti dalam Cabang Olah Raga Futsal Menggunakan Metode 

Simple Addite Weighting” yang nantinya akan membantu manajer/pelatih dalam 

menentukan pemain yang akan di masukan. 
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Simple Addite Weighting (SAW) merupakan metode yang digunakan dalam 

pengambilan keputusan yaitu metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode 

SAW adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif 

pada semua kriteria (Kusumadewi, 2006). Metode SAW membutuhkan proses 

normalisasi matrik keputusan (X) ke suatu skala yang dapat diperbandingkan dengan 

semua rating alternatif yang ada. Metode SAW mengenal adanya 2 (dua) atribut yaitu 

kriteria keuntungan (benefit) dan kriteria biaya (cost). Perbedaan mendasar dari kedua 

kriteria ini adalah dalam pemilihan kriteria ketika mengambil keputusan.  

2.1 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dalam penelitian ini penulis 

merumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi system pendukung keputusan 

pemilihan 5 pemain inti dalam olahraga. 

2. Bagaimana menerapkan System Pendukung Keputusan dengan menggunakan 

Metode Simple Additive Weight (SAW) untuk membangun sistem pendukung 

keputusan penentuan 5 pemain inti dalam cabang olahraga futsal. 

3.1 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Pembuatan Sistem Pendukung Keputusan difokuskan hanya untuk 

menentukan lima pemain dalam sebuah olahraga futsal. 
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2. Pembuatan Sistem Pendukung Keputusan ini hanya menggunakan metode 

Simple Additive Weighting (SAW). 

3. Pembangunan Sistem Pendukung Keputusan  ini menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. 

4. Penelitian dilakukan di sekolah futsal Tifosi Futsal Academy Yogyakarta. 

5. Kriteria dalam penelitian ini adalah passing, control, dribbling, shooting, 

juggling. 

6. Pembangunan Sistem Pendukung Keputusan ini tidak membahas security dari 

sistem. 

4.1 Tujuan Penelitian 

Adapun yang menjadi tujuan dari peneliti berdasarkan rumusan masalah 

diatas adalah :  

1. Merancang dan membangun aplikasi sistem pendukung keputusan yang dapat 

memberikan solusi berupa lima pemain dalam olahraga futsal. 

2. Menerapkan metode Simple Additive Weighting (SAW) dalam Sistem 

Pendukung Keputusan penentuaan lima pemain inti cabang olahraga Futsal. 

5.1 Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat yang ingin diperoleh penulis dalam pelaksanaan penelitian 

ini adalah : 

1. Memberikan dukungan dalam memutuskan pemain terbaik untuk dimainkan 

dalam sebuah pertandingan. 
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2. Meningkatkan keefektivitasan pengambilan keputusan secara cepat dan tepat 

dalam menentukan pemain yang akan dimainkan. 

6.1 Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berkaitan dengan sistem pendukung keputusan sebelumnya 

sudah pernah dilakukan. Tetapi penelitian yang berkaitan dengan sistem pendukung 

keputusan pemilihan 5 pemain inti dalam cabang olahraga futsal menggunakan 

metode Simple Additive Weighting belum pernah dilakukan khususnya di Universtitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan penulis pada sistem 

pendukung keputusan untuk pemilihan paket komputer, maka dapat diambil beberapa 

keputusan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil membangun sistem pendukung keputusan untuk 

penentuan lima pemain inti. 

2. Penelitian ini berhasil menerapkan simple additive weighting (saw) sebagai 

pembobotan nilai pada sistem pendukung keputusan penentuan lima pemain 

inti. 

7.2 Saran 

 Penelitian yang dilakukan tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Oleh 

karena itu, untuk kebaikan pengembangan sistem lebih lanjut, maka perlu 

diperhatikan beberapa hal diantaranya: 

1. Antarmuka dari sistem yang dibangun masih tampak sederhana sehingga dapat 

dikembangkan lebih menarik dengan tampilan yang responsive lagi agar 

pengguna merasa nyaman dalam menggunakan sistem tersebut. 
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2. Sistem yang dibangun diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan dalam 

pengembangan dan penelitian lebih lanjut sehingga mampu menghasilkan suatu 

sistem baru yang lebih bermanfaat dan interaktif. 

3. Sistem dapat dikembang lagi dengan menggunakan metode FMADM (Fuzzy 

Multi Attribute Descision Making) lainnya. 

4. Menambahkan fitur-fitur dan fasilitas-fasilitas yang baru, yang sesuai dengan 

perkembangan tifosi futsal academy. 
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<table class="table table-hover tablesorter"> 

<thead><tr><th width = "50">No</th>   

 <th>Nama Pemain</th> 

<th>Passing</th> 

<th>Control</th> 

<th>Dribling</th> 

<th>shooting</th> 

<th>Jugling</th> 

</tr> 

</thead> 

<tbody><?php 

$no = 1; 

$sql = mysql_query("select * from data_pemain order by nama_pemain 

asc"); 

while ($data1 = mysql_fetch_array($sql)){ ?> 

<tr> <td><?php echo $no; ?></td> 

<td><?php echo $data1 ['nama_pemain'];?></td> 

<td><?php echo $data1 ['passing'];?></td> 

<td><?php echo $data1 ['control'];?></td> 

<td><?php echo $data1 ['dribling'];?></td> 

<td><?php echo $data1 ['shooting'];?></td> 

<td><?php echo $data1 ['jugling'];?></td> 

</tr> 

 

</tr><?php 

$no++;} ?> 

 

 

LAMPIRAN SOURCE CODE 

1. Code Untuk Melihat Data Pemain 
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<?php 

$no++; 

} 

?> 

</tbody> 

</table> 

  

 

 

 

 

 

 

 

2. Code Untuk Menghitung Normalisasi 

 

 

<table class="table table-hover tablesorter"> 

<thead> 

<tr> 

<th width = "50">No</th> 

                                    <th>Nama Pemain</th> 

                                    <th>Passing</th> 

                                    <th>Control</th> 

                                    <th>Dribling</th> 

                                    <th>Shooting</th> 

                                    <th>Jugling</th> 

</tr> 

</thead> 

<tbody> 

        

          

     max(control) as maxc, 

          

     min(dribling) as mind, 

          

     max(shooting) as maxs, 
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<?php  $no2 = 1; 

$sql_max = mysql_query("select max(passing)as maxp, 

max(control) as maxc, min(dribling) as mind, 

max(shooting) as maxs, max(jugling) as maxj 

from data_pemain"); 

$data_max = mysql_fetch_array($sql_max);    

$sql2 = mysql_query("select * from data_pemain"); 

while ($data2 = mysql_fetch_array($sql2)) 

{ 

 ?> 

<tr>  <td><?php echo $no2; ?></td> 

<td><?php echo $data2 ['nama_pemain'];?></td> 

<td><?php echo round ($data2 ['passing'] / 

$data_max ['maxp'] ,2); 

?> 

</td> 

<td><?php echo round ($data2 ['control'] / 

$data_max['maxc'] ,2);?> 

</td> 

<td><?php echo round($data_max['mind']/ 

$data2 ['dribling'],2);?> 

</td> 

<td><?php echo round($data2 ['shooting']/ 

$data_max['maxs'],2);?></td> 

<td><?php echo round($data2 ['jugling']/ 

$data_max['maxj'],2);?></td> 

 </tr> 
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3. Code Untuk Menghitung Nilai Rangking Tertinggi 

 

<table class="table table-hover tablesorter"> 

<tr> 

<td><b>Nama</b></td> 

<td><b>Nilai</b></td> 

<td><b>Posisi</b></td> 

</tr> 

<?php 

 $query3 = mysql_query("SELECT * FROM data_pemain");   

while($result3= mysql_fetch_array($query3)){ 

$tmp_pemain[$result3['id_pemain']] =  

round((($result3['passing']/$max['maxK1'])*$passing)+ 

(($result3['control']/$max['maxK2'])*$control)+ 

(($max['minK3'])/$result3['dribling']*$dribling)+ 

(($result3['shooting']/$max['maxK4'])*$shooting)+ 

(($result3['jugling']/$max['maxK5'])*$jugling),2); 

} 

<?php 

$no2++; 

} 

?> 

</tbody> 

</table> 
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if(!empty($tmp_pemain)){ 

arsort($tmp_pemain); 

$no = 1; 

foreach($tmp_pemain as $key => $val){ 

$sql = mysql_query("SELECT a.*, b.* FROM data_pemain a, 

posisi b WHERE a.id_pemain='".$key."' and b.id_posisi=a.id_posisi"); 

$pemain = mysql_fetch_array($sql); 

  $data_pemain = $pemain['nama_pemain']; 

if ($pemain['id_posisi'] != 1 ){ 

  if($no <= 4){ ?> 

<tr> 

<td><?php echo $data_pemain;?></td> 

<td><?php echo $val;?></td> 

<td><?php echo $pemain['nama_posisi'];?></td> 

</tr> 

<?php 

$pemain_rand[] = array('nama_pemain' => $data_pemain, 'ranking' => 

$val, 'nama_posisi' => $pemain['nama_posisi']); 

$no++; 

} 

}else{ 

$kiper[] = array('nama_pemain' => $data_pemain, 'ranking' => $val, 

'nama_posisi' => $pemain['nama_posisi']); 

$nama_posisi = $kiper[0]['nama_posisi']; 

} 

}} 

} 
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4. Code Untuk Formasi 1-2-1 

 

<?php if($formasi == '1-2-1'){?> 

<footer id="submit-action" class="form-actions"> 

<table width = "400"> 

<tr> 

<td><b>Formasi <?php echo "$formasi";?></b></td> 

</tr> 

<tr align = "center"> 

<td colspan = "8"><?php  echo $kiper[0]['nama_pemain']; 

echo "($nama_posisi)";?></td> 

</tr> 

<tr align = "center" > 

<td colspan="8"><img src="images/bendera-indonesia.png" 

 width = "40"></td></tr> 

if(!empty($kiper)){ ?> 

  <tr> 

<td><?php echo $kiper[0]['nama_pemain'];?></td> 

<td><?php echo $kiper[0]['ranking'];?></td> 

<td><?php echo $kiper[0]['nama_posisi'];?></td> 

</tr> 

<?php} ?> 

</tbody> 

</table> 
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<tr align = "center" > 

<td colspan="8">&nbsp </td> 

</tr> 

<tr align = "center"> 

<td colspan="8"><?php  

echo $pemain_rand[3]['nama_pemain'];?></td> 

</tr> 

<tr align = "center" > 

<td colspan="8"><img src="images/bendera-

indonesia.png" width = "40"></td> 

</tr> 

<tr align = "center" > 

<td colspan="8">&nbsp </td> 

</tr> 

<tr align= "center"> 

<td colspan="4" width="140"><?php  

echo $pemain_rand[2]['nama_pemain'];?></td> 

<td colspan="4"><?php  

echo $pemain_rand[1]['nama_pemain'];?></td> 

</tr> 

<tr align= "center"> 

<td colspan="8"><?php  

echo $pemain_rand[0]['nama_pemain'];?></td> 

</tr> 

</table> 

</footer> 
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5. Code Untuk Formasi 2-2 

 

<?php 

}elseif($formasi == '2-2'){?> 

 <footer id="submit-actions" class="form-actions"> 

 <table width = "600"> 

  <tr> 

  <td><b>Formasi <?php echo "$formasi";?></b></td> 

</tr> 

<tr align = "center"> 

<td colspan="2"><?php  echo $kiper[0]['nama_pemain']; 

echo "($nama_posisi)";?></td> 

</tr> 

<tr align = "center" > 

<td colspan="2"><img src="images/bendera-

indonesia.png" width = "40"></td> 

</tr> 

<tr align = "center"> 

<td><?php echo $pemain_rand[3]['nama_pemain'];?></td> 

<td><?php echo $pemain_rand[2]['nama_pemain'];?></td> 

</tr> 

<tr align = "center" > 

<td><img src="images/bendera-indonesia.png" 

width = "40"></td> 

<td><img src="images/bendera-indonesia.png" 

width = "40"></td> 

</tr> 
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<tr align= "center"> 

<td><?php echo $pemain_rand[1]['nama_pemain'];?></td> 

<td><?php echo $pemain_rand[0]['nama_pemain'];?></td> 

</tr> 

<tr align= "center"> 

<td><img src="images/bendera-indonesia.png" 

width = "40"></td> 

<td> <img src="images/bendera-indonesia.png" 

width = "40"></td> 

</tr> 

</table> 

</footer> 

<?php } ?> 
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