BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sepakbola adalah olahraga vang sangat populer di seluruh dunia, dan telah
menjadi sebush industn besar untuk sumber pendapstan bagi pelaku dalam industri
sepakbola. Fanatisme yang tingm ta’hﬂd@ﬂmﬁvuﬂt menciptakan harapan besar
bagi tim untuk menang datam setiap pertandingan [1).

Untuk-‘mencapai hasil yang optimal dalam setiap pertandingan, diperlukan
sitistik dan performa mereka. Sefelah itu, pelatih dapat menjalankan strategi vang

Kekalahan dalam pertandingan dapat menimbulkan teksnan dani suporter
}'nr‘im kemenangan setiap saat. Pelatih perlu n\euﬂmﬁﬁﬂ.mﬁuk
jpemain agar dapat membunt keputusan yang lepat dalam menentukan line-up
pemain dan strategi yang akan diterapkan dalam pertandingan (3], '

Solusi tnfuk masalah yang dihadapi di atas adafah Wn mmagunnlﬁm
sistem pendukung keputusan dengan model Fuz:q Multi-Atiribate Decision
Making (Fuzzy MADM), Metode Weighted Product dipilih sebagai metode yang
paling sesusi untuk menentukan line-up pemain terbaik berdasarkan kriteria seperti
gol. assist, saves, clean sheet, kartu kuning, kﬂrmmmm dan gol bunuh diri
{4}
1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakong vang telah dikemukokan, maka permasalahan
yang daopat dirumuskan adalab bagaimana agar keputusan vang dibuat menjadi
objektif dengan ditetapkan kriteria dan tolak ukur penilsian wya menggunakan
sistem pendukung keputusan Menggunakan Fuzzy Multiple Attribute Decision
Making Dengan Weighted Product Method?



1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. SPK ini dibuat dalam ruang lingkup seleksi pemilihan Jine-up terbaik di West
Ham United yang hanya bertujuan untuk memberikan nilai dan perangkingan
sehingga dapat menjadi rekomendasi atau pertimbangan dalam menentukan

Diecision Making Dengan Weighted Product Method. Pembuatan sistem pemilihan
lime-upr pemain sepakbola dengan metode weighted product dapat digunakan untuk
meningkatkan pembuatan keputusan pemilihan line-up sepakbola menjadi lebih
objektif.

Lo  Metode Penelitian



mendapatkan informasi-informasi yang dibutuhkan dalam penelinan. Antara lain
adalah sebagni benkut:
Lol Metode Pengumpulan Data

Agar penelitian berjalan dengon baik, penulis melakukan penelitian secara
bertahap dengan menggunakon salah satu metode pengembangan sistem yaitu
SDLC (System Development Life Cyole) BDLC adalah metode pengembangan
sistemn yang disebut pendekatan air terjun f;I‘mcr._,rE:.l'ﬂ dimana setinp tahapan
dikerjakan secara bemurutsn. Tahapan-tahapan terssbut antara lain:

16.2.1 Analisis

Seteluh scliiuh date sudah terkumpul, selinjitnye dabs §ang berhasil
terkumpul  kemudian” di gnalisis. Analisis adalah  proses. memahami dan
menspesifikasikan dengan detail apa yang harus dilnkuken oleh sistem. Analisis
hq!pjmmk mengidentifikasi masalah yang timbul, spa yang akan dibangun,
analisis duta berupa data kriteris dan bobot, serta analisis kebutuhan fungsional dan
non fungsional. .

1.6.2.2 Perang

T—nhp pemntnng:m atnu desain bertujuan untuk memberikan gambaran
umum dari sistem yang akan dibangun. Dalam penelitian ini, penulis membuat
rancangan yang terdin dari bagan alir metode Weighted Produet. pemodelan proses
Unified Modeling Language (UML), dan pemodelan data Entity Relationship
Diagram (ERD).
1.0.2.3 Implementasi

Tahap implementasi menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL
sebagai basis data.

1.0.2.4 Pengujlan

Tahap pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah sistem
spdoh berjalan sesuai harspan atan belum. Pada tahap pengupian. penulis
menggunakan metode black box.



1.7 Sistematika Penullsan

Pada dasamya penyusunan sistematiks penulisan  bertujuan untuk
ini. Sistematika penulisan skripsi ini adalth sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar b




	 Bab 1 - Risti Itsnaini Apriliatmoko_001.pdf (p.1)
	 Bab 1 - Risti Itsnaini Apriliatmoko_002.pdf (p.2)
	 Bab 1 - Risti Itsnaini Apriliatmoko_003.pdf (p.3)
	 Bab 1 - Risti Itsnaini Apriliatmoko_004.pdf (p.4)

