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Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Pemain Terbaik LFAA 

109 Menggunakan Metode Profile Matching Berbasis Web 

ABSTRAK 

 

LFAA 109 atau Liga Futsal Antar Angakatan 109 adalah turnamen futsal yang rutin 

diselenggarakan setiap tahun oleh alumni SMAN 109 Jakarta. Maka dari itu setiap 

tim yang berkompetisi akan mengeluarkan kemampuan terbaiknya untuk meraih 

gelar juara. Selain itu, setiap pemain juga akan bersaing satu sama lain untuk meraih 

penghargaan sebagai MVP (most valueable player) atau pemain terbaik selama 

kompetisi ini berlangsung. Pihak panitia selaku penyelenggara kompetisi memiliki 

beberapa kriteria untuk menentukan pemain terbaik. Banyaknya pemain dan faktor 

perbandingan mengakibatkan banyaknya alternatif dan kriteria dalam menentukan 

pemain terbaik, hal tersebut seringkali terjadi subjektifitas dalam melakukan  

penentuan pemain terbaik karena dilakukan dengan cara mengamati dari permainan 

beberapa pemain yang dianggap layak untuk menjadi pemain terbaik. Hal ini dapat 

menyebabkan kecemburuan sosial karena belum tentu hasil yang didapatkan adalah 

pemain yang bermain optimal selama kompetisi. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah 

sistem untuk membantu dalam menentukan pemain terbaik dengan menggunakan 

metode profile matching. Sistem dikembangkan dengan framework Codeigniter 

dan MySql sebagai database. 

 

Kata kunci : Codeigniter, Futsal, Profile Matching, Sistem Pendukung 

Keputusan  
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Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Pemain Terbaik LFAA 

109 Menggunakan Metode Profile Matching Berbasis Web 

ABSTRACT 

 

LFAA 109 or Antar Angkatan Futsal League 109 is a futsal tournament that is 

routinely held annually by alumni of SMAN 109 Jakarta. Therefore, each team that 

competes will put out its best ability to win the title. In addition, each player will 

also compete with each other to win the award as MVP (most valueable player) or 

the best player during this competition. The committee as the organizer of the 

competition has several criteria to determine the best players. The number of 

players and comparison factors result many alternatives and criteria in 

determining the best players, this often occurs subjectivity in determining the best 

players because it is done by observing from the several players who are considered 

worthy to be the best players. This can cause social jealousy because it is not 

necessarily the result that is obtained is a player who plays optimally during the 

competition. Therefore, a system is needed to assist in determining the best players 

using the profile matching method. The system is developed with Codeigniter 

framework and MySql as database. 

 

Keywords : Codeigniter, Decision Support System, Futsal, Profile Matching 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Permainan futsal merupakan salah satu cabang olahraga yang sudah sangat dikenal 

dan digemari oleh hampir seluruh lapisan masyarakat Indonesia baik di kota 

maupun di desa, dari anak-anak sampai orang tua. Namun permainan futsal lebih 

banyak dimainkan oleh anak-anak remaja hingga dewasa. Hal ini terbukti dengan 

banyaknya club futsal di setiap daerah dan pertandingan-pertandingan futsal baik 

yang diselenggarakan secara lokal, regional, nasional, maupun internasional. 

(Narlan, et al., 2017) 

LFAA 109 atau Liga Futsal Antar Angakatan 109 adalah turnamen futsal yang rutin 

diselenggarakan setiap tahun oleh alumni SMAN 109 Jakarta. Turnamen ini diikuti 

oleh puluhan tim dari berbagai angkatan dan pemain yang merupakan alumni 

SMAN 109 Jakarta. Pihak panitia selaku penyelenggara kompetisi LFAA 109 akan 

memberikan penghargaan pemain terbaik kepada pemain yang bermain konsisten 

dalam menjaga performa terbaiknya dan mampu menjaga sikap kedisiplinannya 

selama bertanding. Pada proses penentuan pemain terbaik pihak panitia memiliki 

beberapa kriteria yaitu, jumlah gol, jumlah assist, jumlah pertandingan, jumlah 

pelanggaran yang dilakukan, dan jumlah kartu kuning yang didapatkan. Karena 

banyaknya pemain dan faktor perbandingan mengakibatkan banyaknya alternatif 

dan kriteria dalam menentukan pemain terbaik, hal tersebut seringkali terjadi 

subjektifitas dalam melakukan penentuan pemain terbaik. Penentuan pemain 

terbaik pada beberapa turnamen belum menggunakan sebuah sistem dan ditentukan 

dengan cara mengamati dari permainan beberapa pemain yang dianggap layak 

untuk menjadi pemain terbaik (technical observers). Hal ini dapat menyebabkan 

kecemburuan sosial antar pemain karena belum tentu hasil yang didapatkan adalah 

pemain yang bermain optimal selama kompetisi. Berdasarkan permasalahan 

tersebut maka perlu dibangun sistem pendukung keputusan penentuan pemain 

terbaik LFAA 109 agar dapat membantu menentukan pemain terbaik diantara 

pemain yang ada.  
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Pada penelitian yang dilakukan (Pramuda, et al., 2020) telah berhasil dibuat sistem 

yang mampu menentukan pemain terbaik dalam setiap posisi pada tim nasional 

Indonesia dengan menggunakan metode profile matching. Sistem ini memberikan 

rekomendasi untuk menentukan pemain yang layak bermain bagi tim nasional 

Indonesia. Penggunaan metode profile matching merupakan hal yang tepat karena 

hasil yang didapatkan merupakan hasil perbandingan nilai profil pemain dengan 

kompetensi kinerja yang sudah ditentukan. Penelitian juga pernah dilakukan oleh 

(Damara & Anwar, 2020) yang membuat sistem pendukung keputusan untuk 

seleksi pemain terbaik dalam tim futsal. Penggunaan metode profile matching pada 

sistem yang dibuat dapat membandingkan selisih nilai antara kompetensi pemain 

dengan kompetensi yang telah ditentukan. Sehingga didapatkan pemain terbaik 

yang diinginkan. Pada penelitian lain yang dilakukan (Setiawan, 2015) mengatakan 

diperlukan sebuah metode yaitu profile matching yang digunakan untuk 

menentukan prioritas dengan ranking tertinggi, dimana merupakan saran dari 

sistem yang tepat dalam menentukan kandidat terbaik sebagai asisten pelatih sepak 

bola. Pada penelitian ini terdapat 4 kriteria yang digunakan yaitu teori umum, teori 

bidang sepak bola, komunikasi, dan kesehatan. 

Penelitian kali ini berbeda dengan penelitian diatas, dikarenakan pada penelitian ini 

akan dibuat sistem pendukung keputusan menggunakan metode profile matching 

untuk penentuan pemain futsal terbaik pada kompetisi LFAA 109 berdasarkan nilai 

statistik pemain selama kompetisi berlangsung. Metode profile matching 

digunakan karena dapat membandingkan antara nilai kompetensi pemain ke dalam 

kompetensi target yang ditentukan sehingga dapat diketahui perbedaan 

kompetensinya (disebut juga gap), semakin kecil nilai gap yang dihasilkan maka 

bobot nilainya akan semakin besar yang berarti memiliki peluang lebih besar untuk 

menjadi pemain terbaik. Pada sistem ini, nilai yang di input dapat dilakukan oleh 

wasit/juri untuk menghindari manipulasi nilai oleh admin. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas, maka dapat dirumuskan 

masalah yang ada adalah bagaimana membuat sistem pendukung keputusan untuk 

membantu panitia LFAA 109 dalam menentukan pemain terbaik selama kompetisi 

berlangsung dengan menggunakan metode profile matching. 

1.3 Batasan Masalah 

Pada pembahasan ini, penulis berupaya untuk menjelaskan secara detail dengan 

membatasi masalah masalah sebagai berikut : 

a) Sistem ini menggunakan metode profile matching. 

b) Sistem yang dibuat berbasis web. 

c) Alternatif yang digunakan pada sistem ini adalah pemain-pemain yang 

berpartisipasi dalam kompetisi LFAA 109 

d) Kriteria yang digunakan pada sistem ini berdasarkan ketentuan dari panitia 

LFAA 109. Terdapat aspek teknis yang terdiri dari jumlah gol, jumlah 

assist & jumlah pertandingan.Terdapat juga aspek kedisiplinan yang terdiri 

dari jumlah pelanggaran yang dilakukan & jumlah kartu yang didapat 

e) Scope penggunaan sistem sebatas di kompetisi LFAA109 

f) Bahasa Pemrograman  yang digunakan adalah PHP dengan framework 

Codeigniter dan MySQL sebagai database. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut ini adalah tujuan dan manfaat dari penilitian ini. 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari pembuatan sistem ini adalah sebagai berikut : Membuat sistem 

pendukung keputusan berbasis web menggunakan metode profile matching agar 

dapat membantu panitia LFAA 109 dalam menentukan pemain terbaik. 
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1.4.2 Manfaat 

Manfaat yang ingin dicapai dari pembuatan sistem ini adalah membantu admin 

khususnya panitia LFAA 109 dalam mengambil sebuah keputusan untuk 

menentukan pemain terbaik LFAA 109. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Penelitian ini dilakukan dengan metode sebagai berikut:  

1.5.1 Pengumpulan Data 

Berikut ini adalah metode yang digunakan dalam pengumpulan data. 

a) Wawancara 

Melakukan wawancara dengan narasumber untuk mendapatkan  informasi 

yang dibutuhkan untuk mengembangkan sistem. 

b) Studi Litelatur 

Melakukan pemilihan beberapa buku dan jurnal yang berhubungan dengan 

topik penelitian untuk dijadikan studi litelatur untuk menunjang penelitian. 

c) Observasi 

Melakukan pengamatan secara langsung terhadap situasi turnamen LFAA 

109 yang sedang berlangsung dengan tujuan mengumpulkan data yang 

diperlukan. 

1.5.2 Pengembangan Sistem 

Metode yang akan digunakan untuk mengembangkan sistem ini adalah prototype. 

Prototype adalah versi awal dari sistem perangkat lunak yang digunakan untuk 

mendemonstrasikan konsep, desain eksperimental, dan menemukan lebih banyak 

masalah dan kemungkinan solusi. Sistem dengan model prototype memungkinkan 

administrator mengetahui bagamana sistem berjalan dengan baik. (Nugraha & 

Syarif, 2018) 

Berikut ini adalah tahap-tahap dalam metode prototype menurut (Muhtarom & 

Suryani, 2018) : 
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1. Tahap mengumpulkan kebutuhan, adalah melakukan atau mendefinisikan 

format seluruh perangkat lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan dan 

garis besar dari sistem yang akan dibangun.  

2. Tahap membangun prototype, yaitu membuat suatu perancangan sementara 

yang akan difokuskan pada penyajian-penyajian kepada konsumen.  

3. Tahap evaluasi prototype, adalah evaluasi yang dilakukan oleh konsumen 

apakah prototyping yang sudah dibangun sudah sesuai atau belum dengan 

keinginannya. 

4. Tahap mengkodean sistem, yaitu menerjemahkan semua prototyping yang 

sudah disepakati bersama dengan konsumen atau penyelenggara sistem. 

5. Tahap menguji sistem, adalah suatu kegiatan untuk pengujian sistem atau 

aplikasi terlebih dahulu sebelum digunakan pada konsumen. 

6. Tahap evaluasi sistem, adalah kegiatan-kegiatan yang dilakukan untuk 

mengevaluasi apakah suatu sistem sudah sesuai atau tidak dengan yang 

diharapkan.  

7. Tahap menggunakan sistem, adalah tahapan terakhir yang dilakukan dengan 

menggunakan sistem perangkat lunak yang sudah diuji dan diterima 

pelanggan dan siap untuk digunakan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan yang dilakukan dalam penelitian ini dapat 

disimpulkan dengan penjabaran sebagai berikut : 

1. Telah berhasil dibangun sistem pendukung keputusan penentuan pemain terbaik 

LFAA 109 dengan menerapkan metode profile matching. 

2. Pengujian alpha testing dinyatakan berhasil setelah dilakukan 55 skenario 

pengujian dan semua pengujian sesuai dengan kebutuhan sistem. maka dapat 

disimpulkan bahwa fungsionalitas sistem telah berjalan dengan baik. 

3. Pengujian metode profile matching pada sistem ini sudah memberikan hasil yang 

seharusnya. Dibuktikan dengan pengujian skenario yang dilakukan untuk 

membandingkan hasil perhitungan sistem dengan hasil yang diharapkan panitia 

LFAA 109.   

5.2 Saran 

Adapun saran untuk pengembangan sistem ini selanjutnya yaitu : 

1. Mengembangkan sistem informasi kompetisi lebih luas lagi sehingga memudahkan 

pemain dan panitia dalam mengelola kompetisi LFAA 109 ini. 

2. Pengembangan aplikasi mobile, yang dapat digunakan oleh user pemain. 

3. Mengembangkan sistem pendukung keputusan dengan metode profile matching 

untuk memberikan rekomendasi dalam manajemen SDM. 
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara 

 

Pada tanggal 24 Januari 2021, dilakukan wawancara dengan Muhammad Alfarobi 

selaku ketua pelaksana LFAA 109 untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan 

dalam penelitian ini. 

o H : Helmi Adi Pratama 

o A : Muhammad Alfarobi  

H : kira-kira apa saja aspek dan kriteria penilaian yang akan digunakan untuk 

menentukan pemain terbaik LFAA 109? 

A : terdapat aspek teknis dan aspek kedisiplinan. aspek teknis merupakan kontribusi 

pemain untuk timnya selama kompetisi sedangkan aspek kedisiplinan yaitu 

perilaku pemain selama bertanding. apakah mampu bermain dengan fairplay. 

H : diantara kedua aspek tersebut, mana yang memiliki bobot lebih besar? Dan 

berapa perbandingannya dalam persen? 

A : aspek teknis dinilai sedikit lebih besar dibanding aspek kedisiplinan karena 

memiliki pengaruh besar dalam tim. Untuk perbandingan aspek teknis dan 

kedisiplinan masing-masing 60:40. 

H : untuk aspek teknis apa bisa dijelaskan apa saja kriteria di dalamnya? Dan 

sebutkan apa saja yang merupakan kriteria utama? 

A : aspek teknis meliputi jumlah gol, jumlah assist, dan jumlah pertandingan, 

dimana jumlah gol tetap menjadi kontribusi utama dalam tim, sedangkan jumlah 

assist merupakan faktor pendukung. Untuk jumlah pertandingan pemain yang 

mampu membawa timnya sampai ke final akan lebih baik. 

H : lalu bagaimana dengan aspek kedisiplinan? Apa saja kriterianya dan apa saja 

yang merupakan kriteria utama? 

A : terdapat jumlah pelanggaran yang dilakukan dan jumlah kartu kuning yang 

didapatkan, keduanya merupakan kriteria penting karena untuk bermain fairplay 
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dalam pertandingan Semakin jarang melanggar atau mendapatkan kartu kuning, 

maka akan lebih baik 

H : kalau begitu baiklah mas fachrobi untuk waktu dan informasinya. terima kasih 
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Lampiran 3 Data Hasil Kuisioner UAT 

 


