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Abstract - In football, the selection of players line-up is
based on their statistical performance. In this research,
the line-up selection can implement the decision support
system (DSS) with FMADM SAW method. The criterias
were used are goal, assists, saves,  clean sheets, yellow
cards,  red  cards,  games,  and an own goal.  Then,  the
assessment  players  performance  is  using  K-Means
Clustering.  There  are two clusters:  cluster_cukup and
cluster_baik.  The system used Manchester  City  player
data in Forward, Mildfilder, Defender and Goal Keeper
position.  The purpose of  this  research  is  applying the
FMADM and K-Means Clustering method to the system.
Based  on  the  results,  the  line-up  selection  can  be
processed  by  FMADM  method  and  the  performance
assessed by K-Means Clustering method. By using the
system,  the  selection  and  the  assessment  can  be
conducted and give the best decision for footbal coach
objectively.
Keywords - DSS; FMADM; K-Means; Player line-up

Abstrak - Dalam sepak bola, pemilihan line-up pemain
oleh  pelatih  dilakukan  berdasarkan  statistik  yang
dimiliki  pemain.  Penelitian  ini  menerapkan  sistem
pendukung keputusan (SPK) dengan metode FMADM
SAW untuk memilih pemain dari hasil pembobotan dari
beberapa kriteria, yaitu goal, assist, saves, clean sheet,
kartu kuning, kartu merah, main, dan gol bunuh diri.
Penilaian  performa  pemain  menggunakan  metode  K-
Means  clustering  dengan  dua  cluster,  yaitu
cluster_cukup dan cluster_baik.  Data yang digunakan
dalam  sistem  ini  menggunakan  data  pemain  club
Manchester  City  dengan  posisi  Forward,  Mildfilder,
Defender,  dan  Goal  Keeper.  Berdasarkan  hasil  yang
diteliti,  data  statistik  pemain  dapat  diolah  dengan
metode  FMADM  dan  penilaian  performa  dengan
metode K-Means clustering. Dengan adanya sistem ini,
pemilihan dan penilaian dilakukan secara objektif dan
memberikan  pilihan  untuk  pelatih  dalam  mengambil
keputusan.
Kata Kunci - SPK; FMADM; K-Means; line-up Pemain 

I. PENDAHULUAN 

Di  dalam  cabang  olahraga,  pemilihan  pemain
merupakan  hal  yang  penting  untuk  penyusunan  strategi
dalam  pertandingan.  Salah  satunya  adalah  cabang
olahraga sepak bola. Dalam sepak bola pemilihan line-up
pemain  ditentukan  oleh  pelatih  dengan  melihat  track
record yang  dimiliki  pemain.  Track  record tersebut
didapat  dengan  melihat  kemampuan  bermain  seorang
pemain dalam periode waktu tertentu sesuai dengan posisi
tiap pemain. Data track record tersebut dapat diolah untuk
menentukan  pemilihan  line-up pemain  serta  menilai
performa  pemain.  Pengolahan  data  tersebut  dapat
menggunakan  sistem  pendukung  keputusan  untuk
membantu  pelatih  dalam  pemilihan  line-up  pemain
tersebut [1].

Sistem  pendukung  keputusan  merupakan  sistem
informasi  interaktif  yang  menyediakan  informasi,
pemodelan, dan pemanipulasian data.  Sistem pendukung
keputusan  digunakan  sebagai  alat  bantu  bagi  para
pengambil keputusan untuk memperluas kemampuan para
pengambil  keputusan,  namun tidak untuk menggantikan
penilaian  para  pengambil  keputusan  [2].  Sistem
pendukung  keputusan  juga  dapat  digunakan  untuk
melakukan  pemilihan  line-up pemain  dengan  mengolah
data track record  pemain menjadi suatu informasi. Selain
melakukan  pemilihan,  sistem  pendukung  keputusan
tersebut juga dapat melakukan penilaian performa pemain
dengan  berdasarkan  track  record yang  sama.  Hasil
tersebut  dapat  menunjang  sistem  pendukung  keputusan
dalam  melakukan  pemilihan  oleh  pelatih.  Penilaian
performa  (performance  appraisal)  adalah  suatu  proses
yang  dilakukan  untuk  menentukan  apakah  seorang
memenuhi  kriteria.  Aktivitas  penilaian performa pemain
menjadi aktivitas yang umum dilakukan oleh klub sepak
bola. 

Dalam  sistem  pendukung  keputusan,  banyak
metode yang dapat  diterapkan.  Salah  satu  metode yang
dapat  digunakan  untuk  meningkatkan  pengambilan
keputusan  dalam  menentukan  penerima  beasiswa  yaitu
menggunakan logika  fuzzy [3].  Fuzzy Multiple Attribute
Decision Making  (FMADM) digunakan untuk melakukan
penilaian atau seleksi terhadap beberapa alternatif dalam
jumlah terbatas [4]. Secara umum, sistem ini  menyeleksi
alternatif  terbaik  dari  sejumlah  alternatif  yang  ada.
Penjumlahan  berbobot  dari  rating  kinerja  tiap  alternatif
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pada  semua  atribut  dilakukan  dengan  metode  simple
adaptive weighting (SAW) sehingga diperoleh keputusan
yang objektif [5].

Utomo dan  Kurniawan  [1]  melakukan  pemilihan
pemain  inti  pada  cabang  olahraga  futsal  yang
menggunakan sistem penunjang keputusan metode SAW.
Demikian  juga  Eniyati  [6]  yang  mengembangkan  SPK
untuk  peneriman  beasiswa  dengan  metode  SAW.
Pemilihan tersebut hanya menggunakan metode SPK yaitu
SAW.  Penerapan dan analisis metode K-means cluster
dalam sistem pendukung  keputusan  dilakukan oleh  [7]-
[9]. Penelitian ini mengembangkan metode SPK FMADM
dengan penerapan  K-means clustering sebagai penilaian.
Penerapan  tersebut  dilakukan  untuk  menentukan
pemilihan pemain dan penilaian performa pemain sepak
bola.

II. METODE PENELITIAN

Sistem pendukung keputusan ini meliputi beberapa
tahap  yang  saling  berhubungan  dan  berurutan,  yaitu
intelligence,  design,  choice,  dan  implementation  [10].
Pengambilan  keputusan  tersebut  bertujuan  untuk
mendapatkan  rekomendasi  keputusan  sesuai  dengan
kriteria  yang  diinginkan.  Untuk  mengetahui  kebutuhan
yang  dapat  dilakukan  oleh  sistem  dilakukan  dengan
menggunakan analisis kebutuhan fungsional.  Kebutuhan
fungsional  pada  sistem  yang  akan  dibangun  adalah
sebagai  berikut.  A)  Pelatih.  (1)  Pelatih  dapat  mengolah
data pemain (2) Pelatih dapat mengolah data musim (3)
pelatih  dapat  mengolah  data  musim  (4)  pelatih  dapat
mengolah  statistik  pemain  (5)  pelatih  dapat  melihat
rekomendasi pemain berdasarkan posisi dan kriteria yang
telah ditentukan (6) pelatih dapat mengolah data aturan (7)
pelatih  dapat  mengolah  data  posisi  (8)  pelatih  dapat
mengolah data user/pengguna. B) Admin (1) Admin dapat
mengolah  data  pemain  (2)  Admin dapat  mengolah  data
statistik (3) Admin dapat mengolah pemain musim.

Penelitian  ini  menggunakan  metode  SAW  yang
dalam pencarian pemain pada sebuah posisi di tim utama
sepak bola ini menggunakan beberapa langkah, yaitu : (1)
Menentukan posisi yang dicari (2) Menentukan kriteria -
kriteria dalam permainan sepak bola yang mempengaruhi
data (3) Menentukan kriteria pada posisi yang akan dicari.
(4)  Mengelola  musim (5)  Mengelola  data  pemain  yang

mengikuti  seleksi  posisi  (6)  Mengolah  data  statistik
kriteria pemain pada musim (7) melakukan proses SAW
yang di pilih posisi dan data statistik berdasarkan musim
yang  dicari.  Data  yang  digunakan  dalam  sistem  ini
menggunakan data pemain  club Manchester City dengan
posisi  Forward, Mildfilder, Defender, dan  Goal Keeper.
Kriteria yang digunakan pada penelitian ini adalah  goal,
assist, saves, clean sheet, kartu kuning, kartu merah, main,
dan gol bunuh diri. Penilaian performa pemain dibagi ke
dalam dua cluster yakni cluster_cukup dan cluster_baik. 

Dalam  penilaian  pemain,  digunakan  metode  K-
means  clustering yang  termasuk  dalam  pendekatan
partitioning.  Model  yang  digunakan  adalah  centroid.
Centroid digunakan untuk menghitung jarak suatu objek
data terhadap centroid [5]. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data  flow diagram (DFD)  yan  gmenggambarkan
alur data dari aplikasi dinyatakan dalam Gambar 1. DFD
ini  terdiri  dari  Admin dan  Pelatih.  Admin  memberikan
data  pemain,  statistik  pemain  dan  data  musim.  Pelatih
memberikan  data  pemain,  kriteria,  pengguna,  aturan,
musim, statistik dan posisi.

Gambar 1. DFD sistem line-up pemain

Gambar 2. Diagram usecase sistem
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Aktor  yang  terlibat  adalah  Admin,  Pemain  dan
Manajer.  Diagram  usecase  dari  sistem  disajikan  pada
Gambar  2.  Admin  bertugas  memasukkan  data  dana
statistik  pemain.  Manager  bertugas  untuk  melakukan
pemilihan  line-up.  Pemain  hanya  dapat  melihat  profil
dirinya  dan  hasil  penentuan  line-up.  Setiap  pengguna
harus melakukan login ke sistem. 

Antarmuka  pengguna  dari  sistem  ini  dirancang
sederhana namun tetap mudah dipahami oleh pengguna.
Pada bagian depan terdapat jadwal pertandingan, jadwal
latihan,  dan  data  pemain  beserta  statistiknya.  Tampilan
sistem disajikan pada Gambar 3.

Admin memasukkan data statistik pemain dengan
memperbaruinya  tiap  pekan pertandingan.  Data  tersebut
nantinya  akan  dilakukan  perhitungan  dengan  metode
FMADM SAW dan K-Means clustering.  Sebelum masuk
perhitungan  kriteria  yang  digunakan  sebagai  statistik
harus  ditentukan  bobotnya  serta  dikelompokkan  apakah
kriteria  tersebut termasuk  benefit atau  cost.  Kriteria dan
bobot pada sistem ditampilkan pada Gambar 4.

Setelah ditentukan bobotnya, data statistik pemain
yang dimasukkan dapat  dilakukan perhitungan.  Tabel  1
menunjukkan  data  pemain  Forward.  Data  mentah
tersebut, kemudian diubah ke menjadi data crips, dimana
crips untuk  tiap  kriteria  sudah  ditentukan.  Hasil  Data
crips tersebut  disajikan  pada  Tabel  2.  Data  hasil
normalisasi ditunjukkan dalam Tabel 3.

Hitung  data  normalisasi  dengan  bobot  tiap
kriterianya  untuk  mendapatkan  nilai  akhir  tiap  pemain.
Data  hasil  tersebut  kemudian  dirangking  untuk
mendapatkan  informasi  terkait  pemain  mana  yang akan
dipertimbangkan  untuk  masuk  ke  dalam  line-up untuk
suatu pertandingan.

Untuk  melakukan  penilaian  performa  data  akhir
tersebut, maka data tersebut dilakukan clustering ke dalam
cluster_cukup dan  cluster_baik.  Dengan  menerapkan K-
means, maka akan memerlukan  centroid tiap cluster [5].
Pada  data  forward,  didapatkan  hasi  centroid
cluster_cukupnya adalah 461.67 dan centroid cluster_baik
adalah  625.  Sesuai  dengan  algoritmanya,  maka  perlu
dilakukan perhitungan jarak antara data dengan  centroid
sehingga akan mendapatkan hasil  cluster tiap data. Data
akhir  tiap  pemain  untuk  posisi  Forward  disajikan  pada
Tabel 4. Pada tabel terdapat C1 dan C2 yang merupakan
jarak data hasil dengan centroid cukup dan baik. 

Sistem pendukung keputusan pemilihan line-up ini
telah  dapat  bekerja  menggunakan  SAW  seperti  [1],[6],
namun  sistem  ini  dilengkapi  algoritma  K-means
clustering sebagai  penilaian  peforma.  Penambahan
algoritm  K-means yang  diterapkan  seperti  [7]-[9]  dapat

Gambar 3. Tampilan User Pemain

Gambar 4. Kriteria dan bobot

Tabel 1. Data Pemain Foward
Nama Pemain Aguero Nolito Sterling Kelechi

Goal 2 2 3 2
Assist 0 2 3 3
Saves 0 0 0 0

Clean Sheet 0 1 1 1
Kartu Kuning 0 0 0 0
Kartu Merah 0 1 0 0

Main 3 5 3 5
Gol Bunuh Diri 1 0 0 0

Tabel 2. Hasil data crips
Nama Pemain Aguero Nolito Sterling Kelechi

Goal 2 2 3 2
Assist 1 2 3 3
Saves 1 1 1 1

Clean Sheet 1 2 2 2
Kartu Kuning 1 1 1 1
Kartu Merah 1 2 1 1

Main 3 5 5 5
Gol Bunuh Diri 2 1 1 1

Tabel 3. Data hasil normalisasi
Nama Pemain Aguero Nolito Sterling Kelechi

Goal 0.667 0.667 1 0.667
Assist 0.333 0.667 1 1
Saves 1 1 1 1

Clean Sheet 0.5 1 1 1
Kartu Kuning 1 1 1 1
Kartu Merah 1 0.5 1 1

Main 0.6 1 0.6 1
Gol Bunuh Diri 0.6 1 1 1

Tabel 4. Hasil rangking pemain
Nama Hasil Rank C1 C2 Performa

Aguero 461.67 4 0 163.33 Cukup
Nolito 543.39 3 81.72 81.61 Baik

Sterling 625 1 163.33 0 Baik
Kelechi 615.03 2 153.36 9.97 Baik

Ket: centroid_cukup= 461.67; centroid_baik= 625
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menghasilkan keputusan yang lebih baik daripada sistem
lainnya,  sehingga  pelatih  dapat  menentukan  secara
objektif pemain yang akan masuk line-up.

IV. KESIMPULAN

Pemilihan  line-up pemain  sepak  bola  telah
dilakukan  dengan  menggunakan  sistem  pendukung
keputusan. Sistem tersebut dapat membantu pelatih untuk
memilih pemain  yang akan  masuk  line-up.  Berdasarkan
hasil  yang diperoleh,  data  statistik  pemain  dapat  diolah
dalam  sistem  pendukung  keputusan  metode  FMADM,
sedangkan  penilaian  performa  dapat  dilakukan  dengan
menggunakan metode K-Means clustering. Adanya sistem
ini, pemilihan dan penilaian dilakukan secara objektif dan
memberikan  pilihan  untuk  pelatih  dalam  mengambil
keputusan.
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