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Abstrak− Evaluasi Pemilihan pemain sepak bola yang tepat sangat penting untuk menentukan strategi dan 

hasil pertandingan yang optimal. Namun, proses pemilihan yang masih dilakukan secara manual sering kali 

menimbulkan ketidaksesuaian antara kemampuan pemain dan standar yang diharapkan pelatih. Untuk 

mengatasi hal tersebut, dibutuhkan sistem yang mampu memberikan rekomendasi pemain secara objektif dan 

efisien. Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem pendukung keputusan pemilihan pemain terbaik di 

Akademi Pelita Jaya Sawangan menggunakan metode Technique for Order Preference by Similarity to Ideal 

Solution (TOPSIS). Metode ini dipilih karena mampu menangani pengambilan keputusan multikriteria secara 

sistematis dan logis. Sistem dikembangkan untuk menilai performa pemain berdasarkan beberapa kriteria 

seperti jumlah gol, assist, kartu kuning, kartu merah, penyelamatan, dan penalti yang diselamatkan. Hasil akhir 

penelitian berupa peringkat pemain berdasarkan nilai preferensi tertinggi yang membantu pelatih dalam 

menentukan pemain terbaik secara objektif, akurat, dan berbasis data. 

Kata Kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Pemilihan Pemain Terbaik, Sepak Bola, Metode TOPSIS 

Abstract− The selection of the right soccer players is very important to determine the optimal strategy and 

match results. However, the selection process, which is still carried out manually, often causes mismatches 

between the players’ abilities and the standards expected by the coach. To overcome this problem, a system is 

needed that can provide player recommendations objectively and efficiently. This study aims to develop a 

decision support system for selecting the best players at the Pelita Jaya Sawangan Academy using the 

Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) method. This method was chosen 

because it can handle multi-criteria decision-making systematically and logically. The system was developed 

to assess player performance based on several criteria such as goals, assists, yellow cards, red cards, saves, 

and penalty saves. The final result of this study is a ranking of players based on the highest preference value, 

which helps coaches determine the best players objectively, accurately, and based on data. 

Keywords: Decision Support System, Best Player Selection, Soccer, TOPSIS Method. 

1.  PENDAHULUAN 

Pada cabang olahraga, pemain merupakan hal yang penting untuk penyusunan strategi dalam 

pertandingan. Salah satunya adalah cabang olahraga sepak bola. Dalam sepak bola, pemilihan 

pemain di tentukan oleh pelatih dengan melihat track record yang dimiliki oleh pemain. Track record 

tersebut didapat dengan melihat kemampuan bermain seorang pemain dalam periode waktu tertentu 

sesuai dengan posisi tiap pemain. 

Dalam sepak bola sangatlah mementingkan sebuah strategi dan komposisis pemain yang 

paling sesuai dengan situasi dan kondisi yang terjadi pada saat itu juga. Pemain yang dipilih oleh 

pelatih menentukan permainan tim. Pemain yang dipilih oleh pelatih terkadang juga tidak sesuai 

antar kemampuan yang dimiliki pemain dengan standar yang diinginkan oleh pelatih dari awal. Oleh 

karena permasalahan ini maka akan dibangun sistem penunjang keputusan yang mempermudah 

seorang user atau dalam hal lain adalah pelatih dalam memilih pemain terbaik. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan sebuah Sistem Penunjang Keputusan 

(SPK) yang dapat membantu pelatih dalam memberikan rekomendasi pemain terbaik yang lebih 

akurat dan berbasis data. Salah satu metode yang dapat diterapkan dalam sistem ini adalah 

Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS). Metode TOPSIS 

merupakan salah satu metode dalam bidang Sistem Penunjang Keputusan (SPK) yang digunakan 

untuk mengambil keputusan dalam situasi yang melibatkan banyak kriteria. 
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Metode TOPSIS juga dikenal konsepnya yang sederhana, komputasi yang efisien, dan 

kemampuannya untuk mengukur kinerja relatif dari alternatif keputusan dalam bentuk perumusan 

matematis yang mudah dipahami. Dengan metode ini, sistem dapat menilai berdasarkan beberapa 

kriteria seperti jumlah gol, assist, kedisiplinan pemain (kartu kuning/merah), serta performa 

bertahan seperti penyelamatan dan penalti yang diselamatkan. Namun demikian, pemilihan kriteria 

harus disesuaikan dengan posisi pemain agar penilaian menjadi relevan. 

2.  METODOLOGI PENELITIAN 

Metode TOPSIS dalam sistem pendukung keputusan melibatkan proses penerapan langkah-

langkah sistematis mulai dari normalisasi data, pembobotan kriteria, hingga perhitungan nilai 

preferensi untuk setiap alternatif (Haffandi & Hendrik, 2023). Proses ini dilanjutkan dengan uji coba 

sistem guna memastikan keakuratan hasil peringkat, serta penerapan nyata sistem untuk membantu 

pengambilan keputusan yang lebih objektif, cepat, dan sesuai kriteria yang ditentukan. 

Metode pengembangan sistem Dalam penelitian ini metode yang digunakan dalam 

pengembangan sistem adalah metode Prototype. Metode Prototype bagi pengembang sistem 

bertujuan untuk mengumpulkan informasi dari pengguna sehingga pengguna dapat berinteraksi 

dengan Metode Prototype yang dikembangkan, karena Prototype merupakan gambaran awal dari 

sistem yang akan dibangun. Metode Prototype merupakan metode pengembangan sistem dimana 

hasil analisis dari bagian-bagian sistem langsung diterapkan kedalam sebuah Metode tanpa 

menunggu seluruh sistem selesai. Metode Prototype bertujuan untuk mendapatkan gambaran 

aplikasi yang akan dibangun melalui rancangan aplikasi Prototype terlebih dahulu kemudian akan 

dievaluasi oleh user. Prototype yang telah dievaluasi olch pengguna kemudian dapat dijadikan acuan 

dalam pembuatan sistem (Darmansah & Raswini, 2022). 

 

Gambar 1. Sistematis Metode Prototype 

langkah-langkah penyelesaian metode TOPSIS yaitu: 

a. Menghitung matriks ternormalisasi 

𝑟𝑖𝑗 =  
𝑥𝑖𝑗

√∑ 𝑥𝑖𝑗
2𝑚

𝑖=1

 

Matriks hasil normalisasi dilambangkan dengan rij dengan i=1,2,3,..m, dan j-1,2,3,...n matriks 

dasar yang akan dinormalisasikan dilambangkan dengan xij. 

b. Menghitung matriks ternormalisasi terbobot 

𝑦𝑖𝑗 =  𝑤𝑖. 𝑟𝑖𝑗 

Matriks rating terbobot dilambangkan dengan yij, bobot rating ke i dilambangkan dengan wi, 

hasil matriks normalisasi dilambangkan dengan rij. 
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c. Menghitung matriks solusi ideal positif dan matriks solusi ideal negatif 

𝐴+ =  (𝑦1
+, 𝑦2

+, … , 𝑦𝑛
+) 

 

Matriks solusi ideal positif dilambangkan dengan yj+ dengan ketentuan mencari nilai 

maksimal jika termasuk atribut keuntungan, sebaliknya jika termasuk atribut biaya maka akan dicari 

nilai minimalnya. Untuk matriks solusi ideal negatif. 

𝐴− = (𝑦1
−, 𝑦2

−, … , 𝑦𝑛
−) 

Matriks solusi ideal negatif dilambangkan dengan yj- dengan ketentuan mencari nilai 

minimal jika termasuk atribut keuntungan, sebaliknya jika termasuk atribut biaya maka akan dicari 

nilai minimalnya. Untuk matriks solusi ideal negatif. 

d. Menghitung jarak antara nilai setiap alternatif dengan matriks solusi ideal positif dan 

negatif 

𝐷𝑖
+ =  √∑ (𝑦𝑗=1

+ − 𝑦𝑖𝑗)2
𝑛

𝑗=1
 

Hasil jarak dengan matriks solusi ideal positif dilambangkan dengan Di
+ yang di dapat dari 

solusi ideal positif yang dilambangkan dengan yi
+ dikurang dengan normalisasi terbobot yang 

dilambangkan dengan yij. 

𝐷𝑖
_ =  √∑ (𝑦𝑖𝑗 − 𝑦𝑖

−)2
𝑛

𝑗=1
 

Hasil jarak dengan matriks solusi ideal negatif dilambangkan dengan Di
- yang didapat dari 

normalisasi terbobot yang dilambangkan dengan yij dikurang dengan solusi ideal negatif yang 

dilambangkan dengan yi
- 

e. Menghitung nilai preferensi untuk setiap alternatif 

𝑉𝑖 =  
𝐷𝑖

−

𝐷𝑖
− +  𝐷𝑖

+ 

Nilai yang terbesar menunjukan bahwa laternatif tersebut terpilih dilambangkan dengan Vi 

3.  ANALISA DAN PEMBAHASAN 

Use Case Diagram adalah salah satu jenis behavioral Diagram dalam Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dengan 

sistem melalui skenario-skenario penggunaan (use case). 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 
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Activity Diagram adalah salah satu jenis behavioral Diagram dalam Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk memodelkan alur kerja atau aktivitas dalam suatu proses 

sistem. 

 

Gambar 3. Activity Diagram Login 

 

Gambar 4. Activity Diagram Menu Kriteria 

 

Gambar 5. Activity Diagram Menu Penilaian 
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Sequence diagram adalah salah satu jenis behavioral diagram dalam Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara objek-objek dalam sistem 

berdasarkan urutan waktu. Diagram ini menampilkan bagaimana pesan dikirim antar objek dalam 

sebuah skenario atau proses tertentu, dengan fokus pada kronologi interaksi antar komponen sistem. 

Komponen utama dalam Sequence Diagram meliputi lifeline, object, message, dan activation bar. 

 

Gambar 6. Sequence Diagram Login 

 

Gambar 7. Sequence Diagram Menu Kriteria 

 

Gambar 8. Sequence Diagram Menu Penilaian 

Class Diagram adalah salah satu jenis structural diagram dalam Unified Modeling Language 

(UML) yang digunakan untuk memodelkan struktur sistem secara statis. Diagram ini 

menggambarkan kelas-kelas (objek), atribut, metode (fungsi), serta hubungan antar kelas dalam 

sistem. 
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Gambar 9. Class Diagram 

4.  IMPLEMENTASI 

 

Gambar 10. Tampilan Halaman Login 

 

Gambar 11. Tampilan Halaman Dashbaord 

 

Gambar 12. Tampilan Halaman Kategori 
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Gambar 13. Tampilan Halaman Alternatif 

 

Gambar 14. Tampilan Halaman Kriteria 

 

Gambar 15. Tampilan Halaman Sub Kriteria 

 

Gambar 16. Tampilan Halaman Penilaian 
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Gambar 17. Tampilan Halaman Perhitungan 

 

Gambar 18. Tampilan Halaman Perhitungan 

 

Gambar 19. Tampilan Halaman Informasi 

 

Gambar 20. Tampilan Halaman Data User 
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5.  KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan implementasi sistem pendukung keputusan pemilihan 

pemain terbaik di Akademi Pelita Jaya Sawangan, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

a. Sistem yang dikembangkan berhasil menggantikan proses penilaian pemain yang 

sebelumnya dilakukan secara manual. Dengan adanya sistem ini, proses perhitungan 

nilai pemain dapat dilakukan secara otomatis sehingga menghasilkan penilaian yang 

lebih akurat, konsisten, dan efisien dalam penggunaan waktu. Hal ini juga mengurangi 

potensi kesalahan perhitungan yang sering terjadi pada metode manual. 

b. Penggunaan sistem yang dibangun mampu mengelola data performa pemain secara 

lebih terstruktur dan terorganisir. Data tersimpan dengan baik di dalam basis data, 

sehingga mempermudah proses pencarian, pengolahan, dan analisis performa pemain. 

Selain itu, sistem juga meminimalisir risiko kehilangan data karena seluruh informasi 

disimpan secara digital dengan mekanisme penyimpanan yang aman 

c. Proses sistem pendukung keputusan yang dirancang mampu memberikan hasil 

penilaian yang lebih objektif karena berbasis pada data dan kriteria yang telah 

ditentukan. Dengan demikian, proses pemilihan pemain terbaik tidak hanya bergantung 

pada subjektivitas pelatih, melainkan juga mempertimbangkan hasil perhitungan yang 

terukur. Hal ini membantu pelatih dalam menentukan pemain terbaik. 

d. Hasil penerapan metode TOPSIS dalam sistem pendukung keputusan terbukti efektif 

dalam menentukan pemain terbaik berdasarkan kedekatannya dengan solusi ideal. 

Metode ini mampu mengolah berbagai kriteria penilaian yang berbeda dan 

menghasilkan perankingan pemain secara sistematis. Dengan demikian, sistem yang 

dibangun dapat menjadi alat bantu yang handal bagi pelatih dalam proses pengambilan 

keputusan terkait pemilihan pemain terbaik. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian peneliti dapat memberikan saran yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan penelitian ini: 

a. Sistem pendukung keputusan yang telah dibangun dapat dikembangkan lebih lanjut 

dengan menambahkan fitur analisis performa pemain secara real-time agar hasil 

penilaian semakin akurat dan dapat digunakan langsung saat pertandingan berlangsung. 

b. Pada tahap pengembangan berikutnya, disarankan untuk memperluas kriteria penilaian 

dengan melibatkan aspek non teknis seperti kedisiplinan, kerja sama tim, dan kondisi 

psikologis pemain, sehingga hasil pemilihan pemain terbaik menjadi lebih menyeluruh. 

c. Untuk meningkatkan fleksibilitas dan kemudahan penggunaan, sistem pendukung 

keputusan dapat dikembangkan menjadi aplikasi berbasis mobile atau web agar pelatih 

dan tim dapat mengakses serta memperbarui data pemain kapan pun dan di mana pun. 
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