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Aplikasi Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Inti Tim Futsal 

Berbasis Mobile Menggunakan Metode Profile Matching 

 

ABSTRAK 

Futsal adalah salah satu olahraga yang sangat digemari di Indonesia, dimainkan di 

lapangan yang lebih kecil dan dengan jumlah pemain yang lebih sedikit 

dibandingkan sepak bola konvensional. Permainan ini menekankan teknik individu, 

kecepatan, dan koordinasi tim yang tinggi. Dalam sebuah tim futsal, pemilihan 

pemain inti menjadi faktor krusial untuk mencapai performa terbaik dan meraih 

kemenangan. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk mengurangi 

subjektivitas dalam pemilihan pemain inti tim futsal. Pada saat ini, pemilihan 

pemain sering kali didasarkan pada intuisi pelatih tanpa adanya alat bantu yang 

objektif dan terukur. Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkanlah sebuah 

aplikasi sistem pendukung keputusan berbasis mobile menggunakan framework 

Flutter dan metode Profile Matching. Aplikasi ini dirancang untuk menilai 

kemampuan teknis, taktik, fisik, dan adaptasi pemain berdasarkan data yang 

terukur. Setelah menggunakan aplikasi ini, pelatih dapat mengurangi tingkat 

subjektivitas dalam pemilihan pemain. Aplikasi ini memberikan rekomendasi 

pemain berdasarkan perhitungan data statistik yang akurat dan komprehensif. Hal 

ini membantu pelatih dalam membuat keputusan yang lebih tepat dan objektif, 

sehingga dapat meningkatkan kualitas tim secara keseluruhan. 

 

 

Kata kunci: Futsal, Sistem Pendukung Keputusan, Profile Matching, Flutter 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

Futsal adalah salah satu olahraga yang sangat digemari di Indonesia, dengan 

tingkat peminat yang tinggi di berbagai kalangan. Hal ini dibuktikan dengan 

banyaknya turnamen futsal yang diadakan di berbagai daerah, serta tingginya minat 

masyarakat untuk bermain futsal sebagai rekreasi. Dalam sebuah tim futsal, 

pemilihan pemain inti merupakan faktor penting dalam mencapai performa terbaik 

dan meraih kemenangan. Keputusan mengenai pemain inti harus 

mempertimbangkan beragam faktor, termasuk kemampuan teknis, taktik, fisik, 

emosional dan kemampuan beradaptasi dalam berbagai situasi permainan. 

Dalam peraturan futsal, untuk memulai sebuah pertandingan sebuah tim harus 

terdiri dari 5 pemain yang berada di lapangan yaitu berposisi sebagai penjaga 

gawang, flank sebanyak 2 orang, anchor, dan pivot. Pada sebuah tim futsal sekolah 

menengah umumnya memiliki lebih dari 20 pemain yang aktif mengikuti latihan 

tim. Berdasarkan hasil wawancara dengan Rudy Erlangga selaku kepala pelatih tim 

futsal SMK 26 Pembangunan Jakarta, proses seleksi pemain saat ini dilakukan 

menggunakan metode pengamatan dan keputusan yang diambil lebih didasari oleh 

intuisi tanpa ada tools yang digunakan untuk mendukung proses pengambilan 

keputusan. Ketersediaan banyak pemain dalam tim menjadi salah satu alasan 

mengapa pelatih merasa kesulitan untuk menentukan lima pemain inti yang layak 

bermain di posisi masing-masing, serta menentukan pemain pengganti atau 

alternatif yang cocok dengan skema yang di tentukan tim pelatih. 

Proses pemilihan pemain yang dilakukan secara subjektif kurang dapat 

memberikan keputusan yang optimal dikarenakan kurang didasari pada data yang 

terperinci dan terukur tentang kinerja tiap pemain dalam setiap latihan dan 

pertandingan. Pemilihan pemain inti tanpa didasarkan pada data statistik juga dapat 

menghambat proses pengembangan individu dan tim secara keseluruhan. 

Kurangnya data statistik yang terukur tentang kinerja pemain juga dapat 

menghambat identifikasi pola-pola permainan yang tepat, baik dalam hal taktik 

maupun strategi tim secara keseluruhan. 
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Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan tersebut maka diperlukan 

pembangunan sistem pendukung keputusan untuk pemilihan pemain inti tim futsal 

agar dapat menentukan lima pemain terbaik dari yang tersedia dalam tim. Sistem 

pendukung keputusan dapat di manfaatkan sebagai alat bantu untuk mengurangi 

tingkat kesubjektifan dalam proses penilaian pada permasalahan yang bersifat semi 

terstruktur  (Dartini et al., 2018). Metode profile matching dipilih karena 

memungkinkan penilaian menyeluruh terhadap kemampuan dan karakteristik 

pemain berdasarkan data terukur. Ini membantu menilai kemampuan teknis, taktik, 

fisik, dan adaptasi pemain dalam permainan. Dengan membandingkan kemampuan 

pemain dengan standar kompetensi, metode ini mengidentifikasi perbedaan (gap) 

antara keduanya. Semakin kecil gap, semakin besar bobot nilai, yang menunjukkan 

peluang lebih tinggi bagi pemain untuk terpilih sebagai pemain inti dalam tim.  

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, dapat dirumuskan 

masalah yaitu "bagaimana mengembangkan aplikasi sistem pendukung keputusan 

pemilihan pemain inti tim futsal bebasis mobile menggunakan metode profile 

matching?"  

1.3. Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, maka batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut:  

1. Pembuatan aplikasi ini menggunakan framework Flutter  

2. Aplikasi ini menggunakan metode profile matching. 

3. Aspek yang digunakan pada aplikasi ini berdasarkan ketentuan pelatih. Aspek 

yang ditetapkan memiliki nilai persentase untuk core factor dan secondary 

factor. 

4. Kriteria yang digunakan pada aplikasi ini berdasarkan ketentuan pelatih. 

Kriteria yang ditetapkan memiliki perbedaan di tiap posisi yang akan dipilih. 

5. Penilaian emosional pada aplikasi ini berdasarkan ketentuan pelatih dan 

ditetapkan parameter penilaian di setiap aspek penilaian emosional. 

6. Penilaian dilakukan dalam setiap sesi latihan utama dalam satu minggu 

pertemuan.  
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7. Alternatif yang digunakan pada aplikasi ini adalah anggota tim futsal SMK 

26 Pembangunan Jakarta. 

8. Bahasa Pemrograman yang digunakan adalah Dart dengan framework Flutter 

dan MongoDb sebagai database. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat dari penelitian ini  adalah sebagai berikut: 

1.4.1. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan dan mengimplentasikan 

aplikasi sistem pendukung keputusan pemilihan pemain inti tim futsal berbasis 

mobile menggunakan metode profile matching.   

1.4.2. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari pembangunan sistem pendukung keputusan 

ini adalah untuk menyediakan pendekatan yang lebih objektif dan terukur dalam 

menentukan pemain terbaik untuk setiap pertandingan. Diharapkan Sistem ini 

dapat mengatasi tantangan yang dihadapi oleh pelatih dalam memilih pemain 

inti berdasarkan data statistik yang akurat dan komprehensif, serta untuk 

meningkatkan kualitas keputusan pemilihan pemain. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Klasifikasi penulisan ini dibuat untuk mempermudah dalam menyusun skripsi 

ini, sehingga perlu ditentukan klasifikasi penulisan yang tepat dan benar. Sistem 

penulisan dibagi menjadi beberapa bab: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, perancangan, 

dan pembuatan sistem. 
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3. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI ATAU RANCANG 

SISTEM 

Bab III berisi uraian tentang metode yang akan digunakan, meliputi rancangan 

penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, aplikasi pembangunan yang 

digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data, jadwal pelaksanaan dan 

perincian biaya. 

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Bab IV berisikan pembahasan menjelaskan tentang pemaparan dan analisis 

kebutuhan dan perancangan sistem mencakup seperti  Flowchart, Use Case, 

Activity Diagram, dan User Interface. Bab ini juga membahas pengujian seperti 

deskripsi prosedur pengujian yang terdiri dari pengujian BlackBox, pengujian 

ketepatan metode profile matching dan System Usability Test untuk menguji 

aplikasi sistem pendukung keputusan pemilihan pemain inti tim futsal berbasis 

mobile menggunakan metode profile matching. 

5. BAB V PENUTUP  

Bab V dari penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dan saran dari 

penelitian serta untuk proses pengujian selanjutnya. 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN  



 

 

82 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Setelah pengembangan dan pengujian, aplikasi Sistem Pendukung Keputusan 

Pemilihan Pemain Inti Tim Futsal Berbasis Mobile dengan Metode Profile 

Matching telah menunjukkan hasil yang cukup baik. Aplikasi ini telah berhasil 

dibuat sesuai dengan tujuan utamanya, yaitu membantu pelatih dalam memilih 

pemain inti tim futsal dengan lebih objektif. Hasil pengujian blackbox 

menunjukkan bahwa sebagian besar fungsi utama, seperti manajemen data pemain, 

penilaian pemain berdasarkan kriteria yang ditentukan, dan pemberian rekomendasi 

pemain, berjalan dengan baik tanpa ada kesalahan fatal yang signifikan. 

Pengujian kegunaan menggunakan UMUX (Usability Metric for User Experience) 

dan UMUX-Lite menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki tingkat kegunaan yang 

cukup baik. Pelatih dan asisten pelatih memberikan skor UMUX sebesar 87,5 dan 

70,83, serta skor UMUX-Lite sebesar 91,67 dan 100, yang menunjukkan bahwa 

aplikasi ini cukup memenuhi kebutuhan pelatih dalam proses pemilihan pemain, 

meskipun masih terdapat ruang untuk perbaikan lebih lanjut. Aplikasi ini 

diharapkan dapat membantu pelatih lebih objektif, meningkatkan efisiensi waktu, 

dan berkontribusi pada peningkatan kualitas permainan tim futsal melalui 

pemilihan pemain yang lebih objektif dan berbasis data. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari sistem aplikasi pendukung keputusan untuk penentuan 

pemain inti tim futsal menggunakan metode profile matching dengan framework 

Flutter, masih diperlukan beberapa perbaikan agar sistem dapat beroperasi lebih 

efektif di masa mendatang. Selain itu, pengembangan dan penyempurnaan lebih 

lanjut diperlukan agar aplikasi dapat berjalan dengan lebih optimal. Berikut adalah 

beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya: 

a. Menambahkan tutorial atau panduan penggunaan aplikasi secara langsung di 

dalam aplikasi untuk membantu pengguna. 
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b. Menambahkan fitur offline pada aplikasi ini, sehingga pelatih tetap dapat 

menggunakan aplikasi selama latihan atau pertandingan tanpa akses internet, 

dengan opsi untuk menyinkronkan data yang dikumpulkan secara offline saat 

perangkat kembali terhubung ke internet. 

c. Menambahkan fitur keamanan yang memadai untuk melindungi data pemain 

dan informasi sensitif lainnya.  
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Lampiran II : Transkip wawancara dengan pelatih kepala SMKN26 Pembangunan 

Jakarta 

Transkip Wawancara 

Narasumber Rudy Erlangga 

Tanggal 9 Juni 2024 

Waktu 20.00 – 23.00 

Tempat Rumah Narasumber 

Materi Wawancara 

Penulis Assalamualaikum bang rudy, untuk penentuan pemilihan 

pemain inti atau pemain yang akan di kirimkan ke turnamen 

saat ini dilakukan dengan metode apa bang?  

Pelatih Futsal 

SMK 26 

Walaikumsalam, untuk saat ini penentuan pemilihan pemain 

dilakukan dengan cara melihat performa pemain saat latihan, 

jadi pemain yang menunjukan performa terbaik saat latihan 

yang akan di pilih masuk ke dalam tim 

Penulis Untuk penilaian performa nya sendiri apakah dilakukan dengan 

pencatatan manual atau sudah ada sistem untuk melakukan 

pencatatanya sendiri? 

Pelatih Futsal 

SMK 26 

Penilaian pemain masih dilakukan secara manual, masih 

dengan penglihatan saya sebagai pelatih. Jadi belum ada sistem 

maupun pencatatan nya 

Penulis Dengan metode tersebut apakah ada kesulitan atau tantangan 

dalam pemilihan pemain inti tersebut bang? 

Pelatih Futsal 

SMK 26 

Pasti ada, untuk tantangannya sendiri adalah penentuan pemain 

berdasarkan intuisi terkadang tidak tepat karena ada pemain 

yang sebenarnya mempunyai potensi namun karena kurang 
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terlihat oleh pelatih saat latihan, dan juga kurangnya jam 

terbang dan kepercayaan yang membuat pemain terbaik 

tersebut jadi tidak terpilh. 

Penulis Jika saya mempunyai saran untuk membuat sistem 

rekomendasi untuk menentukan pemain inti dalam tim futsal 

menggunakan data statistik tiap pemain apakah akan berguna 

dan apa harapan abang mengenai aplikasi ini? 

Pelatih Futsal 

SMK 26 

Pasti sangat berguna sekali, karena sebagai pelatih ingin 

memberikan kesempatan yang adil kepada seluruh pemain 

untuk dapat masuk ke dalam tim inti, harapannya pemilihan 

pemain akan adil karena dipilih berdasarkan data valid bukan 

berdasarkan intuisi lagi. 

Penulis Kalau dari pemilihan pemain di tiap posisi apakah abang 

mempunyai kriteria seperti apa untuk memilih pemain terbaik 

di tiap posisi tersebut? 

Pelatih Futsal 

SMK 26 

Pasti punya, yang pertama untuk posisi anchor harus memiliki 

vision, operan akurat, through pass yang baik, serta memiliki 

defence yang baik karena anchor adalah orang terakhir dalam 

futsal. Lalu untuk posisi flank pertama harus mempunyai 

Gerakan yang baik untuk melewati lawan, lalu positioning, 

crossing, dan intersep. Lalu untuk posisi pivot harus memiliki 

wall pass yang baik, shoting kearah gawang yang baik, lalu ball 

control, dan body balance yang kuat. Yang terakhir kiper, kiper 

harus melakukan penyelematan yang bagus, lalu mempunyai 

jumlah ke golan sedikit, lalu penyelamatan dengan kaki atau 

lompatan yang baik serta dapat melakukan build up bola dari 

bawah. 

Penulis Baik Bang Rudy, Terima kasih banyak atas informasi dan 

waktu nya 

 

Transkrip wawancara kedua dengan pelatih kepala SMKN26 Pembangunan Jakarta 

Transkip Wawancara 

Narasumber Rudy Erlangga 

Tanggal 11 Agustus 2024 

Waktu 20.00 – 21.00 

Tempat Rumah Narasumber 

Materi Wawancara 

Penulis Assalamualaikum bang rudy, dari penentuan kriteria di tiap 

aspek yang sebelumnya sudah ditentukan. Untuk perbandingan 

persentase faktor utama dan pendukung  nya berapa ya bang? 

Pelatih Futsal 
SMK 26 

Walaikumsalam, untuk persentase faktor utama sebesar 70 dan 
untuk persentase faktor pendukung sebesar 30. 

Penulis Setelah penilaian skill dalam permainan futsal dilapangan 

untuk penilaian emosional pemain termasuk menjadi salah satu 

faktor tidak bang? 
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Pelatih Futsal 

SMK 26 

Untuk penilaian emosional pemain pasti masuk kedalam faktor 

penilaian juga, karena dapat sedikit besarnya dapat 

mempengaruhi kualitas si pemain tersebut 

Penulis Kalau dari abang faktor apa aja yang menjadi tolak ukur 

penilaian emosional pemain tersebut? 

Pelatih Futsal 

SMK 26 

Yang pertama pasti kedisiplinan karena salah satu modal 

seorang atlit sudah pasti kedisiplinan, pemain tersebut harus 

sering latihan dan datang tepat waktu. Lalu kedua saya tidak 

suka pemain yang egois, karena futsal adalah sebuah 

permainan tim saya memerlukan pemain yang memiliki 

kerjasama tim yang baik, Ketiga memiliki fighting spirit ditiap 

latihan selalu bersemangat ketika latihan, Keempat pasti cara ia 

mengontrol emosi, karena akan berpengaruh saat pengambilan 

keputusan dilapangan. 

Penulis Jadi untuk penilaian emosional ada 4 faktor yang dijadikan 

acuan penilaian ya bang, baik bang rudy terima kasih atas 

informasi dan telah bersedia meluangkan waktunya. 
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