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Abstrak – Sepak bola adalah olahraga populer yang keberhasilannya tidak hanya ditentukan oleh 

kemampuan pemain, tetapi juga oleh strategi dan pengelolaan pelatih. Salah satu tantangan utama pelatih, 

terutama di Sekolah Sepak Bola (SSB) seperti SSB Triple’s Kabupaten Kediri, adalah menentukan posisi pemain 

secara objektif. Proses manual yang selama ini dilakukan memakan waktu dan cenderung subjektif. Penelitian ini 

mengembangkan sistem pendukung keputusan berbasis metode Simple Additive Weighting (SAW) untuk membantu 

pelatih membuat keputusan lebih efisien dan objektif. 

Sistem berbasis web ini menggunakan atribut seperti pace, shooting, passing, dribbling, heading, defense, 

tackling, reflex, physical, dan catching, dengan bobot yang disesuaikan untuk empat posisi utama: striker, 

midfielder, defender, dan goalkeeper. Normalisasi data dan perangkingan dilakukan untuk menentukan pemain 

terbaik di setiap posisi. Penelitian menggunakan metodologi waterfall, meliputi studi literatur, wawancara, 

analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian sistem. 

Hasil menunjukkan sistem mampu memberikan rekomendasi akurat, seperti Bayu Aji yang mendapatkan skor 

tertinggi (0,79) sebagai penjaga gawang. Sistem ini meningkatkan efisiensi dan objektivitas seleksi pemain di SSB 

Triple’s dan berkontribusi pada penerapan metode SAW dalam pengelolaan tim olahraga. 

 

Kata Kunci — Sepak bola, SSB, SPK, SAW.

1. PENDAHULUAN 

Sepak bola merupakan olahraga yang sangat populer dan digemari oleh masyarakat di seluruh dunia [1]. 

Tujuan utama permainan ini adalah mencetak gol sebanyak mungkin ke gawang lawan, sekaligus menjaga gawang 

sendiri agar tidak kebobolan [2]. Dalam setiap pertandingan, peran pelatih menjadi sangat penting. Pelatih tidak 

hanya bertugas menentukan strategi, melatih keterampilan pemain, tetapi juga mengelola tim secara menyeluruh. 

Keberhasilan sebuah tim dalam mencapai kemenangan sangat bergantung pada pengelolaan yang profesional dan 

terencana [3]. Untuk mendukung pengembangan bakat generasi muda, sekolah sepak bola (SSB) hadir sebagai 

lembaga pelatihan yang berfokus pada anak-anak dan remaja [4]. Salah satu SSB yang cukup dikenal adalah 

Sekolah Sepak Bola Triple’s di Kabupaten Kediri. Namun, pelatih seperti Bapak Suparno, seorang pelatih 

berlisensi C, menghadapi tantangan dalam menentukan posisi pemain terbaik. Dengan jumlah pemain yang terus 

bertambah, proses penentuan posisi sering dilakukan secara manual, yang memakan banyak waktu dan cenderung 

kurang objektif. 

Kemajuan teknologi menawarkan solusi bagi berbagai bidang, termasuk olahraga. Teknologi kini dapat 

dimanfaatkan untuk membantu pelatih membuat keputusan secara objektif. Dalam penelitian ini, metode Simple 

Additive Weighting (SAW) digunakan sebagai dasar pengembangan sistem pendukung keputusan [5]. SAW adalah 

metode penjumlahan terbobot yang menghitung penilaian kinerja pada setiap atribut untuk menghasilkan 

rekomendasi berdasarkan nilai tertinggi [6]. Atribut yang digunakan meliputi Pace, Shooting, Passing, Dribbling, 

Heading, Defense, Tackling, Reflex, Physical, dan Catching. Sistem ini memberikan hasil berupa rekomendasi 

posisi pemain berdasarkan nilai tertinggi, membantu pelatih membuat keputusan yang lebih efisien dibandingkan 

metode manual yang sering kali subjektif. Penelitian ini mengidentifikasi masalah utama, yaitu ketergantungan 

pelatih pada metode manual yang memakan waktu dan tenaga [7]. Hal ini mendorong penelitian untuk 

mengembangkan sistem berbasis web yang mampu membantu pelatih SSB Triple’s menentukan posisi pemain 

secara lebih objektif. 

Penelitian ini memiliki batasan pada data pemain SSB Triple’s yang berfokus pada empat posisi, yaitu striker, 

midfielder, defender, dan goalkeeper. Sistem dirancang untuk memberikan hasil akhir berupa nilai pemain yang 

sesuai dengan kriteria pelatih. Secara praktis, sistem ini mempermudah proses seleksi, sementara secara akademis, 

penelitian ini berkontribusi pada pengembangan penerapan metode SAW di bidang olahraga. Dengan sistem 

pendukung keputusan berbasis SAW, pelatih dapat meningkatkan efisiensi dan objektivitas dalam menentukan 

posisi pemain, sehingga potensi tim dapat dimaksimalkan. Penelitian ini menjadi langkah awal dalam integrasi 

teknologi cerdas untuk mendukung pengelolaan tim olahraga secara profesional. 
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2. METODE PENELITIAN 

Metode pada penelitian ini, menggunakan metode Waterfall sebagai pendekatan dalam pengembangannya. 

Dinamakan Waterfall karena pengembangan model ini memiliki konsep yang sama seperti air terjun, yang 

prosesnya dilakukan secara berurutan mulai dari atas hingga bawah [8]. Dalam penelitian ini, peneliti 

melaksanakan beberapa langkah, yaitu, Studi Literatur, Pengambilan Data yang mencakup proses wawancara dan 

Studi Pustaka, Pengolahan Data menggunakan metode SAW, Pembuatan Sistem, serta Pengujian Sistem. 

 

Gambar 1. Metode Penelitian 

Berdasarkan gambar diatas akan dijelaskan sebagai berikut : 

1. Studi Literatur 

Mempelajari jurnal, artikel, dan referensi relevan untuk memahami penerapan metode Simple Additive 

Weighting (SAW) dalam pengelolaan tim olahraga, serta mengetahui praktik terbaik yang sudah ada. 

2. Pengumpulan Data 

Melakukan wawancara dengan pelatih SSB Triple’s, serta mengumpulkan data atribut pemain dengan 

rentang umur 15 tahun. 

3. Analisa Sistem 

Menganalisis kebutuhan sistem berdasarkan data yang terkumpul untuk merancang Sistem Pendukung 

Keputusan (SPK) dengan metode SAW yang sesuai dengan pemilihan posisi pemain bola. 

4. Perancangan Sistem 

Mendesain alur kerja sistem, struktur database, serta algoritma berbasis metode SAW menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan HTML untuk memastikan sistem pemilihan posisi pemain bola dapat berjalan 

optimal. 

5. Desain Sistem 

Merancang antarmuka pengguna (User Interface) yang mudah dipahami dan ramah pengguna serta 

mengintegrasikan fungsi sistem  pemilhan posisi pemain bola agar mempermudah pelatih dalam mengakses 

dan memanfaatkan sistem. 

6. Implementasi 

Mengembangkan sistem berbasis web untuk pemilihan posisi pemain bola sesuai dengan rancangan yang 

telah dibuat, memastikan setiap fitur berfungsi dengan baik. 

7. Pengujian Program 

Melakukan pengujian fungsionalitas, validasi, dan verifikasi untuk memastikan sistem pemilihan posisi 

pemain bola berjalan sesuai kebutuhan dan bebas dari kesalahan teknis. 
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8. Debugging 

Memperbaiki kesalahan yang ditemukan pada tahap pengujian data training di sistem pemilihan posisi 

pemain bola 

9. Laporan Akhir 

Menyusun laporan akhir penelitian yang mencakup metodologi, hasil implementasi, analisis kinerja sistem, 

kesimpulan, dan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut. 

 

2.1 Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan (SPK) adalah sistem berbasis komputer yang interaktif, yang membantu 

pengambil keputusan memanfaatkan data dan model untuk menyelesaikan masalah-masalah yang tak 

terstruktur dan semi terstruktur [9]. Berdasarkan definisi para ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

sistem pendukung keputusan adalah sistem berbasis komputerisasi yang dibangun dengan tujuan untuk 

membantu manajemen baik organisasi maupun perusahaan dalam mengambil keputusan dengan 

menggunakan data atau metode untuk menyelesaikan persoalan yang bersifat tak terstruktur dan semi 

terstruktur [10]. 

 

2.2 Metode SAW 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) membutuhkan proses normalisasi matriks Keputusan (X) ke 

suatu skala yang dapat diperbandingkan dengan semua rating alternatif yang ada [11][12][13]. Metode SAW 

ini mengharuskan pembuat keputusan menentukan bobot bagi setiap atribut. Skor total untuk alternatif 

diperoleh dengan menjumlahkan seluruh hasil perkalian antara rating (yang dapat dibandingkan lintas atribut) 

dan bobot tiap atribut. Rating tiap atribut haruslah bebas dimensi dalam arti telah melewati proses normalisasi 

matriks sebelumnya [14]. Dalam penyelesaian metode SAW sebagai berikut :  

 

𝑅𝑖𝑗 = {

𝑋𝑖𝑗

𝑀𝑎𝑥𝑖𝑋𝑖𝑗

𝑀𝑖𝑛𝑖𝑋𝑖𝑗

𝑋𝑖𝑗

 ………….…………………………………(1) 

   
𝑋𝑖𝑗

𝑀𝑎𝑥𝑖𝑋𝑖𝑗
 : Jika J Adalah Atribut Keuntungan (Benefit) 

𝑀𝑖𝑛𝑖𝑋𝑖𝑗

𝑋𝑖𝑗
 : Jika J Adalah Atribut Biaya (Cost) 

 
Setiap kriteria memiliki keterangan berikut: 

 

• Rij adalah nilai penilaian kinerja ternormalisasi 

• Xij adalah nilai atribut yang dimiliki 

• Max Xij yang merupakan nilai terbesar dari setiap kriteria 

• Min Xij adalah nilai terkecil dari setiap kriteria 

• Benefit adalah ketika nilai terbesar adalah yang terbaik. 

• Cost adalah ketika nilai terkecil adalah yang terbaik. 

 

Proses perankingan menghasilkan hasil akhir, yaitu penjumlahan dan perkalian matriks ternormalisasi 

R dengan vektor bobot. Nilai terbesar yang dipilih sebagai alternatif terbaik (Ai) sebagai solusi adalah hasil 

akhir dari proses ini [15]. 

 

𝑉𝑖 = ∑ 𝑊𝑗𝑅𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1  ………………………………..(2) 

 
Keterangan: 

Vi : ranking untuk setiap alternatif. 

Wj : nilai bobot dari setiap kriteria 

 

Dalam proses perhitungan menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) Langkah pertama 

yaitu menentukan data yang akan dinormalisasikan, selanjutnya menentukan bobot setiap kriteria dan data 

pada tabel dibawah merupakan data yang akan dinormalisasikan dan data bobot setiap kriteria. 
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1. Menentukan Data 

Tabel 1. Data Pemain 

No Nama 
Kriteria 

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 

1 Faris Naufal 5 4 8 4 9 10 10 5 10 5 

2 Moch. Rido 4 5 8 5 9 10 9 4 9 4 

3 M. Fa’iz 9 7 10 9 8 8 6 7 8 4 

4 M. Arsyad 9 10 8 10 10 4 4 9 7 3 

5 M. Fathir 10 9 8 9 9 4 5 8 8 4 

6 Moch.Rafael 10 9 10 10 8 5 4 5 9 3 

7 Bayu Aji P 5 3 8 4 5 9 5 10 9 10 

8 Atalah Gus 6 5 7 6 8 9 9 5 9 5 

 

  Pada tabel diatas terdiri dari 8 pemain yang dijadikan data training atau data percobaan untuk 

sistem pemilihan posisi pemain bola menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) dan dari 

tabel tersebut sudah tertera bobot setiap pemain yang akan di uji coba pada sistem. Data tersebut diperoleh 

dari wawancara pelatih di SSB Triple’s.  

 

2. Menentukan Bobot Kriteria 

Tabel 2. Bobot Kriteria Posisi 

Kode  Kriteria  Striker  Midfielder  Defender  Goalkeeper 

C1  Pace  0,15 0,15 0,05 0,05 

C2  Shooting  0,15 0,15 0,05 0,05 

C3  Passing  0,1 0,15 0,15 0,1 

C4  Dribbling  0,15 0,15 0,05 0,05 

C5  Heading  0,15 0,075 0,15 0,05 

C6  Defense  0,05 0,05 0,15 0,1 

C7  Tackling  0,05 0,05 0,15 0,1 

C8  Reflek  0,1 0,05 0,05 0,15 

C9  Pyshical  0,075 0,15 0,15 0,15 

C10  Catching  0,025 0,025 0,05 0,2 

 

 Setelah menentukan data dan bobot setiap kriteria tahap selanjutnya mengimplementasikan 

perhitungan metode Simple Additive Weighting (SAW) secara manual dan sebagai contoh yang akan 

dihitung adalah posisi Goalkeeper di tabel tertera bahwa kriteria Pace mempunyai bobot nilai 0,05 dan 

Shooting, Passing, Dribbling, Heading, Defense, Tackling, Reflex, Physical, dan Catching untuk nilai 

bobotnya sudah tertera pada tabel diatas. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Implementasi Perhitungan Manual 

 

1. Perhitungan normalisasi matrik R yang menggunakan rumus persamaan ternormalisasi Benefit [16] 

menggunakan persamaan 1 sebagai berikut : 

 

𝑅𝑖𝑗 =  
𝑋𝑖𝑗

𝑀𝑎𝑥𝑖𝑋𝑖𝑗
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1) 

 

Contoh Pembobotan Kriteria C1 : 

 

𝑅11 =
5

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

5

10
= 0,5 

𝑅21 =
4

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

4

10
= 0,4 

𝑅31 =
9

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

9

10
= 0,9 

𝑅41 =
9

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

9

10
= 0,9 

𝑅51 =
10

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

10

10
= 1 
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𝑅61 =
10

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

10

10
= 1 

𝑅71 =
5

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

5

10
= 0,5 

𝑅81 =
6

𝑀𝐴𝑋 {5; 4; 9; 9; 10; 10; 5; 6}
=

6

10
= 0,6 

 

Penjelasan dari R11 adalah nilai bobot pemain pada kolom pertama dan baris petama, untuk R21 

sampai R81 memiliki arti yang sama. Dari persamaan di atas menghasilkan nilai c1 yang sudah di 

normalisasikan , untuk c2 sampai c10 juga sama menggunakan persamaan di atas dan akan 

menghasilkan nilai yang sudah dinormalisasikan seperti tabel di bawah : 

 

Tabel 3. Hasil Normalisasi Data Pemain 

Nama 
Kriteria 

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 

Faris Naufal  0,5  0,4  0,8  0,4  0,9  1  1  0,5  1  0,5 

Moch. Rido  0,4  0,5  0,8  0,5  0,9  1  0,9  0,4  0,9  0,4 

M. Fa’iz  0,9  0,7  1  0,9  0,8  0,8  0,6  0,7  0,8  0,4 

M. Arsyad  0,9  1  0,8  1  1  0,4  0,4  0,9  0,7  0,3 

M. Fathir  1  0,9  0,8  0,9  0,9  0,4  0,5  0,8  0,8  0,4 

Moch.Rafael  1  0,9  1  1  0,8  0,5  0,4  0,5  0,9  0,3 

Bayu Aji P  0,5  0,3  0,8  0,4  0,5  0,9  0,5  1  0,9  1 

Atalah Gus  0,6  0,5  0,7  0,6  0,8  0,9  0,9  0,5  0,9  0,5 

 

2. Perhitungan nilai V digunakan untuk melakukan perangkingan dengan persamaan : 

 

𝑉𝑖 = ∑ 𝑊𝑗𝑅𝑖𝑗

𝑛

𝑗=1

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (2)  

 

contoh simulasi perangkingan pemilihan posisi pemain untuk posisi Goalkeeper dengan nilai bobot 

yang sudah ditentukan pada tabel 2.2 Nilai bobot kriteria : 

 

W1 = [Pace = 0,05 Shooting = 0,05 Passing = 0,1 Dribbling = 0,05 Heading = 0,05 

Defense = 0,1 Tackling = 0,1 Reflex = 0,15 Physical = 0,15 Cacthing = 0,2] 

 

Perangkingan W1 : 

 V1 = (0,05*0,5)+(0,05*0,4)+(0,1*0,8)+(0,05*0,4)+(0,05*0,9)+ 

(0,1*1)+(0,1*1)+(0,15*0,5)+(0,15*1)+(0,2*0,5) = 0,715 

 V2 = (0,05*0,4)+(0,05*0,5)+(0,1*0,8)+(0,05*0,5)+(0,05*0,9)+ 

(0,1*1)+(0,1*0,9)+(0,15*0,4)+(0,15*0,9)+(0,2*0,4) = 0,660 

 V3 = (0,05*0,9)+(0,05*0,7)+(0,1*1)+(0,05*0,9)+(0,05*0,8)+ 

(0,1*0,8)+(0,1*0,6)+(0,15*0,7)+(0,15*0,8)+(0,2*0,4) = 0,710 

V4 = (0,05*0,9)+(0,05*1)+(0,1*0,8)+(0,05*1)+(0,05*1)+ 

(0,1*0,4)+(0,1*0,4)+(0,15*0,9)+(0,15*0,7)+(0,2*0,3) = 0,655 

V5 = (0,05*1)+(0,05*0,9)+(0,1*0,8)+(0,05*0,9)+(0,05*0,9)+ 

(0,1*0,4)+(0,1*0,5)+(0,15*0,8)+(0,15*0,8)+(0,2*0,4) = 0,675 

V6 = (0,05*1)+(0,05*0,9)+(0,1*1)+(0,05*1)+(0,05*0,8)+ 

(0,1*0,5)+(0,1*0,4)+(0,15*0,5)+(0,15*0,9)+(0,2*0,3) = 0,645 

V7 = (0,05*0,5)+(0,05*0,3)+(0,1*0,8)+(0,05*0,4)+(0,05*0,5)+ 

(0,1*0,9)+(0,1*0,5)+(0,15*1)+(0,15*0,9)+(0,2*1) = 0,790 

V8 = (0,05*0,6)+(0,05*0,5)+(0,1*0,7)+(0,05*0,6)+(0,05*0,8)+ 

(0,1*0,9)+(0,1*0,9)+(0,15*0,5)+(0,15*0,9)+(0,2*0,5) = 0,685 

 

Hasil akhir diperoleh dari proses perangkingan yaitu penjumlahan dari perkalian matriks 

ternormalisasi (Rij) dengan nilai bobot sehingga diperoleh nilai preferensi (Vi) terbesar yang dipilih 



 

 

360 
 

PROSIDING SEMINAR NASIONAL TEKNOLOGI DAN SAINS TAHUN 2025, Vol. 4. 
Program Studi Teknik Informatika, Universitas Nusantara PGRI Kediri. e- ISSN: 2828–299X 

 

Kediri, 25 Januari 2025 

sebagai alternatif terbaik (Ai) sebagai Solusi [15]. Hasil dari perangkingan bisa di lihat pada tabel dibawah 

: 

Tabel 4. Hasil Perangkingan Goalkeeper 

Kode  Nama Hasil Rank  

a1  Faris Naufal  0,715 2 

a2  Moch. Rido  0,66 6 

a3  M. Fa’iz  0,71 3 

a4  M. Arsyad  0,655 7 

a5  M. Fathir  0,675 5 

a6  Moch.Rafael  0,645 8 

a7  Bayu Aji P  0,79 1 

a8  Atalah Gus  0,685 4 

 

Perhitungan dari metode SAW menampilkan peringkat para pemain dengan skor tertinggi, terutama 

pada posisi Penjaga Gawang yang digunakan sebagai contoh perhitungan. Bayu Aji berhasil meraih skor 

tertinggi sebesar 0,79, sehingga sistem merekomendasikan Bayu Aji untuk menduduki posisi sebagai 

Penjaga Gawang dengan peringkat pertama. Sementara itu, Moch. Rafael berada di peringkat terbawah 

dengan nilai 0,645. 

 

B. Tampilan Halaman Hasil  

Halaman hasil menunjukkan hasil perhitungan dari posisi yang telah dipilih sebelumnya. Tabel hasil 

perhitungan dapat diunduh langsung dalam format .xls untuk memudahkan pengguna menyimpan data 

tersebut. 

 

Gambar 2.Tampilan Halaman Hasil 

Hasil dari gambar implementasi sistem diatas tertera Bayu Aji berhasil meraih skor tertinggi sebesar 

0,79, sehingga sistem merekomendasikan Bayu Aji untuk menduduki posisi sebagai Penjaga Gawang 

dengan peringkat pertama, Sementara itu, Moch. Rafael berada di peringkat terbawah dengan nilai 0,645. 

 

 

C. Pengujian Sistem Akurasi 

 

Pengujian akurasi bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari sistem dalam melakukan 

perhitungan perangkingan. Untuk menghitung akurasi yang dilakukan yaitu data uji benar di bagi dengan total 

data uji kemudian dikali dengan nilai 100% [17].  

 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑎𝑡𝑎 𝑆𝑒𝑠𝑢𝑎𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑑𝑎𝑡𝑎
 𝑋 100 % …………………………………… (3) 

 

Berikut adalah perbandingan nilai preferensi antara sistem dan excel. 

 

 



 

 

361 
 

PROSIDING SEMINAR NASIONAL TEKNOLOGI DAN SAINS TAHUN 2025, Vol. 4. 
Program Studi Teknik Informatika, Universitas Nusantara PGRI Kediri. e- ISSN: 2828–299X 

 

Kediri, 25 Januari 2025 

a. Posisi Striker 

Tabel 5.Pengujian Akurasi Posisi Stiker 

No Kode Nama 
Data 

Excel 
Rank 

Data 

Sistem 
Rank Hasil 

1 a1 Faris Naufal 0,6475 6 0.6475 6 Sesuai 

2 a2 Moch. Rido 0,6375 7 0.6375 7 Sesuai 

3 a3 M. Fa’iz 0,805 4 0.805 4 Sesuai 

4 a4 M. Arsyad 0,855 1 0.855 1 Sesuai 

5 a5 M. Fathir 0,83 2 0.83 2 Sesuai 

6 a6 Moch.Rafael 0,825 3 0.825 3 Sesuai 

7 a7 Bayu Aji P 0,5975 8 0.5975 8 Sesuai 

8 a8 Atalah Gus 0,665 5 0.665 5 Sesuai 

Perbandingan akurasi perhitungan antara data excel dan data sistem pada posisi stiker nilai yang 

dihasilkan dan hasil ranking sama. Sehingga presentase akurasi = 
8

8
 𝑋 100 = 100 % 

b. Posisi Midfielder 

Tabel 6.Pengujian Akurasi Posisi Midfielder 

No Kode Nama 
Data 

Excel 
Rank 

Data 

Sistem 
Rank Hasil 

1 a1 Faris Naufal 0,67 6 0.67 6 Sesuai 

2 a2 Moch. Rido 0,6575 7 0.6575 7 Sesuai 

3 a3 M. Fa’iz 0,82 4 0.82 4 Sesuai 

4 a4 M. Arsyad 0,8275 2 0.8275 2 Sesuai 

5 a5 M. Fathir 0,8225 3 0.8225 3 Sesuai 

6 a6 Moch.Rafael 0,8575 1 0.8575 1 Sesuai 

7 a7 Bayu Aji P 0,6175 8 0.6175 8 Sesuai 

8 a8 Atalah Gus 0,6825 5 0.6825 5 Sesuai 

Perbandingan akurasi perhitungan antara data excel dan data sistem pada posisi midfielder nilai 

yang dihasilkan dan hasil ranking sama. Sehingga presentase akurasi = 
8

8
 𝑋 100 = 100 % 

 
c. Posisi Defender 

Tabel 7.Pengujian Akurasi Posisi Defender 

No Kode Nama 
Data 

Excel 
Rank 

Data 

Sistem 
Rank Hasil 

1 a1 Faris Naufal 0,82 1 0.82 1 Sesuai 

2 a2 Moch. Rido 0,785 2 0.785 2 Sesuai 

3 a3 M. Fa’iz 0,78 3 0.78 3 Sesuai 

4 a4 M. Arsyad 0,7 7 0.7 7 Sesuai 

5 a5 M. Fathir 0,71 6 0.71 6 Sesuai 

6 a6 Moch.Rafael 0,725 5 0.725 5 Sesuai 

7 a7 Bayu Aji P 0,7 7 0.7 7 Sesuai 

8 a8 Atalah Gus 0,765 4 0.765 4 Sesuai 

Perbandingan akurasi perhitungan antara data excel dan data sistem pada posisi defender nilai 

yang dihasilkan dan hasil ranking sama. Sehingga presentase akurasi = 
8

8
 𝑋 100 = 100 % 
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d. Posisi Goalkeeper 

Tabel 8.Pengujian Akurasi Posisi Goalkeeper 

No Kode Nama 
Data 

Excel 
Rank 

Data 

Sistem 
Rank Hasil 

1 a1 Faris Naufal 0,715 2 0,715 2 Sesuai 

2 a2 Moch. Rido 0,66 5 0,66 5 Sesuai 

3 a3 M. Fa’iz 0,71 3 0,71 3 Sesuai 

4 a4 M. Arsyad 0,655 6 0,655 6 Sesuai 

5 a5 M. Fathir 0,675 4 0,675 4 Sesuai 

6 a6 Moch.Rafael 0,645 7 0,645 7 Sesuai 

7 a7 Bayu Aji P 0,79 1 0,79 1 Sesuai 

8 a8 Atalah Gus 0,685 4 0,685 4 Sesuai 

Perbandingan akurasi perhitungan antara data excel dan data sistem pada posisi goalkeeper nilai 

yang dihasilkan dan hasil ranking sama. Sehingga presentase akurasi = 
8

8
 𝑋 100 = 100 % 

4. SIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan Sistem Pendukung Keputusan (SPK) berbasis metode Simple 

Additive Weighting (SAW) untuk membantu pelatih dalam menentukan posisi pemain secara objektif dan efisien 

di SSB Triple’s. Sistem berbasis web yang dirancang mampu mengolah data pemain berdasarkan kriteria yang 

telah ditetapkan dan menghasilkan rekomendasi posisi dengan tingkat akurasi yang tinggi. Keunggulan sistem ini 

terletak pada kemampuannya meningkatkan efisiensi waktu dan objektivitas dalam proses pengambilan keputusan 

dibandingkan dengan metode manual. 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan data training atau uji coba, sistem menunjukkan kesesuaian penuh 

dengan hasil perhitungan manual menggunakan Excel pada empat posisi utama pemain, yaitu Striker, Midfielder, 

Defender, dan Goalkeeper, dengan tingkat akurasi mencapai 100% untuk masing-masing posisi. Hasil ini 

membuktikan bahwa sistem memiliki keandalan tinggi dalam mendukung pengambilan keputusan terkait 

penentuan posisi pemain berdasarkan atribut yang relevan. Namun, penelitian ini masih memiliki keterbatasan, 

yakni hanya menggunakan data pemain dari SSB Triple’s dan berfokus pada empat posisi utama. 

5. SARAN 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar sistem ini diuji dengan data pemain yang lebih beragam, baik 

dari tim lain maupun dengan rentang usia yang lebih luas. Selain itu, sebaiknya diperluas juga analisis posisi 

pemain yang lebih banyak, sehingga sistem bisa lebih fleksibel dan dapat digunakan dalam situasi yang lebih 

umum. 
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