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ABSTRAK 
 

 

 Penjadwalan pertandingan sepak bola merupakan tantangan kompleks 

yang memerlukan pertimbangan berbagai faktor seperti ketersediaan stadion, 

kondisi fisik pemain, dan kepentingan komersial. Penelitian ini memperkenalkan 

pendekatan baru untuk prediksi dan pemodelan jadwal pertandingan sepak bola 

dengan metode Fuzzy Tsukamoto. Metode ini dipilih karena kemampuannya 

dalam mengatasi ketidakpastian dan variabilitas data yang sering muncul dalam 

penjadwalan olahraga. Dalam studi ini, kami mengembangkan model yang 

menggabungkan berbagai variabel kunci seperti waktu istirahat antar 

pertandingan, jarak perjalanan, dan kepentingan tim tuan rumah dan tamu. Hasil 

eksperimen menunjukkan bahwa model ini dapat menghasilkan jadwal 

pertandingan yang lebih optimal dan efisien dibandingkan dengan metode 

tradisional. Selain itu, model ini mampu beradaptasi dengan perubahan mendadak 

dalam situasi nyata, memberikan fleksibilitas yang lebih tinggi dalam pengelolaan 

jadwal. Implementasi metode Fuzzy Tsukamoto dalam penjadwalan pertandingan 

sepak bola ini diharapkan dapat membantu pengelola liga dalam menyusun jadwal 

yang lebih adil dan seimbang, serta meningkatkan pengalaman bagi pemain dan 

penonton. 

 

Kata Kunci: Penjadwalan pertandingan, Sepak bola, Fuzzt Tsukamoto, 

Pemodelan,Optimasi jadwal. 
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ABSTRACT 
 

 Scheduling football matches is a complex challenge that requires 

consideration of various factors such as stadium availability, players' physical 

condition and commercial interests. This research introduces a new approach for 

predicting and modeling football match schedules using the Fuzzy Tsukamoto 

method. This method was chosen because of its ability to overcome the 

uncertainty and variability of data that often arise in sports scheduling. In this 

study, we develop a model that incorporates key variables such as rest time 

between matches, travel distance, and importance of home and away teams. 

Experimental results show that this model can produce a more optimal and 

efficient match schedule compared to traditional methods. In addition, the model 

is able to adapt to sudden changes in real situations, providing greater flexibility 

in schedule management. It is hoped that the implementation of the Fuzzy 

Tsukamoto method in scheduling football matches will help league managers in 

preparing fairer and more balanced schedules, as well as improving the 

experience for players and spectators. 

 

Keywords: Match scheduling, Football, Fuzzy Tsukamoto, Prediction, Modeling, 

Schedule Optimazation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang  

 Menurut (Sumarno & Harahap, 2020), SPK adalah suatu sistem informasi 

berbasis komputer yang menghasilkan berbagai alternatif keputusan untuk 

mendukung manajemen dalam menangani permasalahan yang terstruktur. Hal ini 

dilakukan dengan memanfaatkan data dan model tertentu. SPK atau  DSS adalah 

suatu sistem yang memiliki kapabilitas dalam menyelesaikan masalah dan 

memfasilitasi komunikasi terkait masalah yang memiliki kondisi semi terstruktur 

dan tak terstruktur. SPK digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan 

dalam situasi yang bersifat semi terstruktur dan tak terstruktur, di mana tidak ada 

kepastian mengenai bagaimana seharusnya keputusan diambil (Darpi Nurhayati, 

2022).  

 SPK merupakan suatu sistem yang memiliki kemampuan dalam 

memecahkan masalah dan berkomunikasi efektif untuk kondisi masalah yang 

bersifat semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini digunakan untuk 

mendukung pengambilan keputusan dalam situasi yang tidak terstruktur, di mana 

tidak ada kepastian mengenai cara yang pasti untuk membuat keputusan (Wibowo 

et al., 2020). 

Metode Fuzzy Tsukamoto adalah sebuah pendekatan di mana setiap 

konsekuensi pada aturan yang berbentuk IF-THEN direpresentasikan dengan
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himpunan fuzzy yang memiliki fungsi keanggotaan yang monoton. Dalam hal ini, 

output hasil inferensi dari setiap aturan dinyatakan secara tegas (crisp) 

berdasarkan α-predikat (fire strength). Hasil akhirnya dihitung menggunakan rata-

rata terbobot. Pemilihan metode ini didasarkan pada sifat intuitif dari metode 

Tsukamoto yang mampu memberikan rekomendasi dan nilai berdasarkan 

informasi yang masih tidak akurat, ambigu, dan bersifat kualitatif (Auliana & 

Mansyuri, 2022). 

Dengan menerapkan Metode Fuzzy Tsukamoto, yang menggunakan aturan 

IF-THEN dengan himpunan samar dan fungsi keanggotaan yang berulang-ulang, 

bersama dengan kriteria dan aturan yang digunakan untuk menentukan keluaran, 

hasil akhir menunjukkan tingkat keakuratan sebesar 92%. Metode Fuzzy 

Tsukamoto tidak hanya berguna dalam aplikasi sistem penyakit, tetapi juga dapat 

diterapkan secara bervariasi, salah satunya untuk seleksi karyawan dalam sebuah 

perusahaan. Pada sistem ini, Metode Fuzzy Inference System Tsukamoto 

digunakan untuk menentukan karyawan yang akan diterima oleh perusahaan. 

Hasil dari penerapan metode ini menunjukkan perbandingan antara output fuzzy 

dan penilaian pakar, yang menghasilkan urutan yang berbeda. Keakuratan sistem 

yang dikembangkan mencapai 0,952 setelah uji korelasi, menunjukkan bahwa 

sistem yang dikembangkan sangat akurat (Kurniawati & Efendi, 2021). 
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Penelitian ini diharapkan memberikan sejumlah manfaat yang signifikan, 

baik bagi ajang pertandingan turnamen sepakbola sebagai studi kasus maupun 

untuk pengembangan pengetahuan di bidang pemodelan jadwal pertandingan 

sepak bola menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. Dan dapat membantu dalam 

mengoptimalkan jadwal pertandingan sepak bola. Dengan mempertimbangkan 

berbagai faktor yang mempengaruhi jadwal, seperti kehadiran penonton, 

ketersediaan stadion, dan faktor-faktor lainnya, penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi untuk menyusun jadwal yang lebih efisien dan optimal. 

Metode Fuzzy Tsukamoto dapat memberikan kontribusi lebih luas, 

khususnya dalam konteks prediksi dan pemodelan jadwal pertandingan sepakbola. 

Penelitian ini dapat membantu mengidentifikasi waktu yang paling cocok untuk 

mengadakan pertandingan. Ini dapat meningkatkan kualitas pertandingan dengan 

memperhitungkan faktor-faktor seperti kondisi cuaca, kesiapan tim, dan faktor 

lain yang dapat memengaruhi performa peserta. pemain sepak bola dapat 

membuka peluang untuk pengembangan model yang lebih kompleks dan 

komprehensif di masa depan. Dengan manfaat-manfaat tersebut, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan dampak positif yang nyata pada pengelolaan 

kompetisi sepak bola dan mengukuhkan peran metode prediksi dalam 

meningkatkan kinerja tim olahraga. 
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Penggunaan metode Fuzzy dalam Sistem Pendukung Keputusan (SPK) 

membawa berbagai manfaat yang dapat meningkatkan proses pengambilan 

keputusan. Pertama, metode ini memungkinkan penanganan ketidakpastian 

dengan memperkenalkan derajat keanggotaan, sehingga dapat mengatasi situasi di 

mana informasi tidak sepenuhnya jelas atau terukur. Kedua, fleksibilitas dalam 

representasi pengetahuan memungkinkan SPK untuk menangani data yang 

kompleks atau multi-kriteria, mengintegrasikan berbagai faktor yang dapat 

memengaruhi keputusan. Metode Fuzzy juga mendukung pengambilan keputusan 

adaptif dengan memungkinkan penyesuaian model terhadap perubahan dalam data 

atau kondisi lingkungan.  

Selain itu, kemampuan metode Fuzzy untuk menilai aspek-aspek subjektif 

membuatnya cocok untuk situasi di mana penilaian kualitatif diperlukan, seperti 

dalam konteks keputusan bisnis atau perencanaan strategis. Secara keseluruhan, 

penggunaan metode Fuzzy dalam SPK memberikan pendekatan yang lebih 

holistik dan responsif dalam menghadapi dinamika dan kompleksitas dalam 

proses pengambilan keputusan. 

Penelitian ini berpotensi menghadapi beberapa tantangan, antara lain 

keterbatasan data yang mungkin terjadi baik dari segi jumlah maupun kualitas, 

ketidakpastian dalam mengukur variabel kompleks, dan integrasi dengan faktor 



5 
 

 

kontekstual yang spesifik untuk pertandingan sepak bola. Validasi model juga 

menjadi fokus kritis untuk memastikan kehandalan prediksi dan pemodelan, 

sementara kesesuaian metode Fuzzy Tsukamoto sebagai pendekatan utama perlu 

dievaluasi dengan cermat. Selain itu, keterbatasan dalam generalisasi hasil dan 

kendala terkait waktu serta sumber daya menjadi aspek yang perlu diperhatikan. 

Untuk mengatasi tantangan-tantangan ini, perancangan metodologi yang teliti, 

pengumpulan data yang hati-hati, serta kerjasama erat dengan assosiasi PSSI dan 

pemangku kepentingan terkait akan menjadi kunci penting dalam kelancaran 

penelitian ini. 

Dengan demikian, diharapkan untuk penelitian ini mencakup sejumlah aspek 

positif yang diharapkan dapat diwujudkan melalui hasil penelitian. Pertama, 

diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan model prediksi dan pemodelan 

jadwal pertandingan sepak bola yang sangat akurat dan efektif, memberikan 

kontribusi signifikan terhadap strategi permainan. Selain itu, diharapkan model 

yang dikembangkan dapat memberikan panduan yang berharga bagi manajer, 

pelatih, dan pemangku kepentingan lainnya dalam pengambilan keputusan terkait 

jadwal pertandingan sepak bola. 

Selanjutnya, harapan penelitian ini adalah dapat menyusun jadwal yang lebih 

baik, dan dapat meningkatkan pengalaman penonton. Penonton dapat lebih mudah 
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merencanakan kehadiran mereka ke stadion atau menyiapkan waktu untuk 

menonton pertandingan, sehingga meningkatkan partisipasi dan minat masyarakat 

terhadap pertandingan sepak bola.. 

Selain manfaat praktis, diharapkan penelitian ini juga dapat memberikan 

kontribusi akademis dengan memperkaya pemahaman tentang penggunaan 

metode Fuzzy Tsukamoto dalam konteks pemodelan jadwal pertandingan  

sepakbola. Hasil penelitian dapat menjadi landasan untuk penelitian lebih lanjut 

dalam bidang ini, menggali lebih dalam aspek-aspek teoritis dan metodologis 

untuk pengembangan model prediksi yang lebih canggih. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah ini yaitu, 

Penjadwalan pertandingan sepak bola berbasis liga dilakukan dalam rentang 

waktu tertentu. Dalam rentang waktu tersebut, setiap tim akan melawan satu tim 

lawan. Jadwal pertandingan tidak memungkinkan satu tim untuk melakukan 

pertandingan dengan dua tim yang berbeda. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 Batasan masalah dalam penelitian ini mencakup beberapa aspek yang 

perlu diperhatikan untuk memastikan kejelasan dan keterbatasan penelitian. 
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Pertama, penelitian ini menggunakan penerapan Sistem Pendukung Keputusan 

(SPK) dengan menggunakan Metode Fuzzy Tsukamoto untuk meramalkan dan 

memodelkan jadwal pertandingan sepak bola. Penelitian ini secara khusus tidak 

akan mencakup metode-metode prediksi atau model pemodelan lainnya, dan 

pembatasan ini diberlakukan untuk memberikan kejelasan fokus dan konsistensi 

analisis terhadap Metode Fuzzy Tsukamoto sebagai pendekatan utama.  

 Sumber daya data yang digunakan terbatas pada data historis pertandingan 

sepak bola dan kondisi terkini yang tersedia, dan keterbatasan ini dapat 

memengaruhi kedalaman analisis serta validitas model yang sangat tergantung 

pada kualitas data dan aturan fuzzy yang disusun oleh ahli. Selain itu, penelitian 

ini tidak akan terlibat dalam implementasi praktis langsung pada turnamen sepak 

bola tertentu, melainkan bersifat konseptual dalam mendekati pengembangan 

model prediksi jadwal pertandingan sepak bola. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk pemodelan jadwal 

pertandingan sepak bola menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. Sehingga dapat 

mengidentifikasi variabel input dan output yang relevan dalam Metode Fuzzy 

Tsukamoto untuk prediksi jadwal pertandingan, memahami faktor-faktor 

signifikan yang memengaruhi hasil prediksi. Evaluasi tingkat keakuratan dan 

efektivitas Metode Fuzzy Tsukamoto dalam memprediksi jadwal pertandingan 

sepak bola menjadi fokus selanjutnya, dengan tujuan menyajikan gambaran 

objektif tentang kemampuan metode ini. Terakhir, penelitian ini juga 
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mengevaluasi dampak penggunaan Metode Fuzzy Tsukamoto dalam menyusun 

jadwal pertandingan terhadap pengalaman penonton dan partisipasi masyarakat, 

mengarah pada aspirasi untuk menciptakan dampak positif dan meningkatkan 

interaksi positif antara acara sepak bola dan publiknya. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat langsung bagi pihak 

klub sepak bola dengan menyediakan model prediksi dan pemodelan 

jadwal pertandingan pemain sepak bola. Model dapat membantu dalam 

merancang jadwal pertandingan sepak bola yang lebih efisien dan optimal. 

Dengan menggunakan metode fuzzy Tsukamoto, penjadwalan dapat 

disesuaikan dengan berbagai faktor yang relevan seperti kebutuhan tim, 

jarak perjalanan, dan preferensi penggemar. Dengan pemodelan jadwal 

pertandingan yang lebih baik, klub dan penyelenggara liga dapat 

mengoptimalkan pendapatan dari penjualan tiket, iklan, dan pendapatan 

lainnya. Penempatan pertandingan yang strategis juga dapat meningkatkan 

jumlah penonton secara keseluruhan. Potensi hasil pertandingan yang 

lebih positif menjadi salah satu manfaat utama dari implementasi model 

ini, yang dapat memberikan kontribusi positif terhadap penyusunan jadwal 

pertandingan sepak bola dengan lebih efisien dan optimal. 

2. Penelitian ini menerapkan Sistem Pendukung Keputusan dalam 

penyelesaian masalah sehingga memberikan pengetahuan baru dalam 

menentukan jadwal pertandingan sepak bola. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1  Sistem Pendukung Keputsan 

 Menurut (Sumarno & Harahap, 2020), SPK adalah suatu sistem informasi 

berbasis komputer yang menghasilkan berbagai alternatif keputusan untuk 

membantu manajemen dalam menangani berbagai permasalahan yang terstruktur 

dengan menggunakan data dan model. SPK adalah suatu sistem informasi 

berbasis komputer yang menghasilkan berbagai alternatif keputusan untuk 

membantu manajemen dalam menangani permasalahan terstruktur. Sistem ini 

memanfaatkan data dan model untuk menghasilkan opsi Keputusan (Siregar & 

Susanto, 2022). 

 SPK sebagai sistem berbasis komputer yang terdiri dari tiga komponen yang 

saling berinteraksi, sistem bahasa (mekanisme untuk memberikan komunikasi 

antara pengguna dan komponen Sistem Pendukung Keputusan lain), sistem 

pengetahuan (repositori pengetahuan domain masalah yang ada pada Sistem 

Pendukung Keputusan atau sebagai data atau sebagai prosedur), dan sistem 

pemrosesan masalah (hubungan antara dua komponen lainnya, terdiri dari satu 

atau lebih kapabilitas manipulasi masalah umum yang diperlukan untuk 

pengambilan keputusan). 
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2.2 Tujuan Sistem Pendukung Keputusan 

  SPK memiliki tujuan utama untuk memberikan informasi, panduan, 

prediksi, dan arahan kepada pengguna informasi agar dapat membuat keputusan 

yang lebih baik. SPK merupakan implementasi dari teori-teori pengambilan 

keputusan yang telah diperkenalkan oleh ilmu seperti operasi riset dan ilmu 

manajemen. Perbedaannya terletak pada fakta bahwa, jika sebelumnya 

penyelesaian masalah memerlukan perhitungan iteratif secara manual (misalnya, 

untuk mencari nilai minimum, maksimum, atau optimum), saat ini komputer PC 

dapat menyelesaikan masalah yang sama dalam waktu yang lebih singkat (Darpi 

Nurhayati, 2022). 

 Menurut Sprague dan Watson, Sistem Pendukung Keputusan memiliki 

lima karakteristik utama: 

1. Berbasis Komputer: SPK menggunakan teknologi komputer sebagai 

fondasi utamanya. 

2. Membantu Pengambil Keputusan: Tujuan utama SPK adalah 

membantu para pengambil keputusan dalam proses pengambilan 

keputusan mereka. 

3. Memecahkan Masalah-Masalah Rumit: SPK dirancang untuk 

menyelesaikan masalah-masalah yang kompleks yang sulit atau tidak 

mungkin diselesaikan dengan perhitungan manual. 

4. Melalui Simulasi Interaktif: SPK menggunakan pendekatan simulasi 

interaktif untuk memfasilitasi pemahaman dan eksplorasi solusi 

potensial. 
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5. Data dan Model Analisis sebagai Komponen Utama: Data dan model 

analisis merupakan komponen utama dari SPK, yang digunakan untuk 

memberikan informasi yang relevan dan akurat kepada pengguna 

dalam konteks pengambilan keputusan. 

Dengan karakteristik-karakteristik ini, SPK menjadi alat yang sangat 

berharga dalam membantu organisasi dan individu dalam mengatasi tantangan 

pengambilan keputusan yang kompleks dan penting. 

 

2.3 Metode Fuzzy 

Fuzzy secara bahasa diartikan sebagai kabur atau samar yang artinya suatu 

nilai dapat bernilai benar atau salah secara bersamaan. Dalam fuzzy dikenal derajat 

keanggotan yang memiliki rentang nilai 0 (nol) hingga 1 (satu). Logika fuzzy 

merupakan suatu logika yang memiliki nilai kekaburan atau kesamaran antara 

benar atau salah. Dalam teori logika fuzzy suatu nilai dapat bernilai benar atau 

salah secara bersamaan. Namun seberapa besar kebenaran dan kesalahan 

tergantung pada bobot keanggotaan yang dimilikinya. Logika fuzzy memiliki 

derajat keanggotaan dalam rentang 0 hingga 1 dan logika fuzzy menunjukkan 

sejauh mana suatu nilai benar dan sejauh mana suatu nilai itu salah. Logika fuzzy 

adalah suatu cara yang tepat untuk memetakan suatu ruang input ke dalam suatu 

ruang output dan mempunyai nilai kontiniu. Fuzzy dinyatakan dalam derajat 

keanggotaan dan derajat kebenaran. Oleh sebab itu sesuatu dapat dikatakan 

sebagian benar dan sebagian salah pada waktu yang sama (Mujab, 2020). 
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2.4 Fuzzy Tsukamoto 

 Metode Fuzzy Tsukamoto merupakan salah satu metode logika fuzzy yang 

sering digunakan. Output dari metode fuzzy Tsukamoto bergantung pada 

beberapa komponen seperti: aturan (rule), fungsi keanggotaan, dan juga α – 

predikat (fire strength). Fuzzy Tsukamoto biasanya menggunakan beberapa model 

kurva fungsi keanggotaan seperti kurva linear naik, linear turun, segitiga dan 

trapesium . 

 Dalam pembangunan sistem fuzzy, terdapat beberapa metode yang 

diterapkan dalam logika fuzzy itu sendiri, termasuk metode Tsukamoto, metode 

Mamdani, dan metode Sugeno. Dalam konteks sistem pendukung keputusan, 

metode Tsukamoto dipilih karena kemampuannya untuk pengembangan yang 

mudah, sederhana sehingga dapat dipahami dengan baik, dan toleransi terhadap 

data yang tidak tepat dengan fungsi keanggotaan yang monoton. Dalam metode 

Tsukamoto, untuk menentukan hasil akhir, langkahnya adalah menghitung dengan 

mengubah nilai keluaran fuzzy menjadi nilai tegas, proses ini dikenal sebagai 

defuzzifikasi. 

 Sistem Inferensi Fuzzy adalah suatu kerangka komputasi yang 

mendasarkan pada teori himpunan Fuzzy, aturan Fuzzy yang dinyatakan dalam 

bentuk IF-THEN, dan penalaran Fuzzy. Diagram blok proses inferensi Fuzzy 

secara umum ditunjukkan seperti yang tergambar pada gambar berikut: 
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Gambar 2. 1 Sistem kerja fuzzy 1 

         Dalam pengembangan sistem fuzzy, terdapat beberapa metode dalam logika 

fuzzy itu sendiri, seperti metode Tsukamoto, Mamdani, dan Sugeno. Dalam sistem 

pendukung keputusan, metode Tsukamoto dipilih karena kemudahan 

pengembangannya, kesederhanaannya yang membuatnya mudah dipahami, serta 

toleransinya terhadap data yang tidak tepat dengan fungsi keanggotaan yang 

monoton. Untuk menentukan hasil akhir pada fuzzy Tsukamoto, langkahnya 

melibatkan menghitung dengan mengubah nilai keluaran fuzzy menjadi nilai tegas 

atau yang dikenal sebagai defuzzifikasi. Dengan demikian, defuzzifikasi 

merupakan tahap akhir dalam proses inferensi fuzzy Tsukamoto ((FANNYN, 

2019). 

2.5 Sepak Bola 

 Sepak bola adalah olahraga yang sangat populer dan digemari oleh semua 

lapisan masyarakat di Indonesia dan di seluruh dunia, baik oleh anak-anak 

maupun orang dewasa, baik laki-laki maupun perempuan. Sepak bola adalah 
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olahraga tim yang terdiri dari 11 pemain, dengan satu penjaga gawang dan 10 

pemain lapangan yang terbagi menjadi penyerang, pemain tengah, dan pemain 

bertahan. Dalam permainan bola, setiap pemain diizinkan menggunakan semua 

bagian tubuhnya kecuali tangan dan lengan (kecuali penjaga gawang). Tujuan dari 

pertandingan sepak bola adalah mencetak gol sebanyak mungkin ke gawang 

lawan untuk memenangkan pertandingan (Purnami, 2019). 

 Pertandingan sepak bola melibatkan dua tim yang masing-masing 

memiliki satu gawang dan berusaha untuk mencetak gol ke gawang lawan. Tim 

yang berhasil mencetak lebih banyak gol daripada lawannya dalam pertandingan 

sepak bola akan dianggap sebagai pemenangnya. Permainan sepak bola biasanya 

terdiri dari dua babak, masing-masing berlangsung selama 45 menit, sehingga 

total waktu pertandingan adalah 90 menit, dengan istirahat sekitar 10 - 15 menit 

antara babak pertama dan kedua. 

 Sepak bola adalah olahraga yang sangat populer di masyarakat karena 

mudah dimainkan dan dapat dilakukan di mana saja, selama ada lapangan terbuka 

yang cukup luas. Selain menjadi cabang olahraga prestisius, sepak bola juga 

berfungsi sebagai sarana hiburan yang dapat meningkatkan kesehatan fisik dan 

mental. 

 

2.6 Jadwal Pertandingan 

 Penjadwalan (scheduling) merujuk pada proses pengaturan waktu untuk 

suatu kegiatan tertentu. Dalam konteks pengambilan keputusan, penjadwalan 

melibatkan alokasi fasilitas, peralatan, dan tenaga kerja untuk aktivitas 
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operasional, serta pengaturan urutan pelaksanaan kegiatan tersebut. Dalam 

hierarki sistem pendukung keputusan, penjadwalan merupakan tahap terakhir 

sebelum pelaksanaan kegiatan operasional dimulai. Hal ini berarti penjadwalan 

memiliki peran penting dalam memastikan kelancaran pelaksanaan aktivitas 

operasional sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan (Ghani, 2019). 

 Jadwal pertandingan adalah rangkaian informasi yang mencakup detail 

tentang pertandingan yang akan datang, termasuk tanggal, waktu, lokasi, tim yang 

bertanding, serta informasi tentang tiket. Fungsinya adalah untuk memberikan 

informasi kepada para penggemar mengenai jadwal pertandingan yang akan 

datang, sehingga mereka dapat merencanakan dan menghadiri pertandingan sesuai 

dengan jadwal yang telah ditentukan. Selain itu, jadwal pertandingan juga 

membantu tim dan organisasi dalam mengatur dan mengelola pelaksanaan 

pertandingan dengan lebih efisien, termasuk pengelolaan logistik dan persiapan 

yang diperlukan sebelum pertandingan dimulai. 

 

2.7 Website 

  Website adalah kumpulan halaman yang saling terhubung yang berisi 

beberapa item seperti dokumen dan gambar yang disimpan di dalam web server. 

Sementara itu, web app adalah aplikasi yang berada dalam web server yang dapat 

diakses oleh pengguna melalui browser. Web app umumnya menampilkan data 

pengguna dan informasi dari server (Dr. Vladimir, 2021). 

 Menurut Dillon, Schonthaler, dan Vossen, sejak awal tahun 1990, World 

Wide Web atau website telah merevolusi kehidupan pribadi maupun profesional. 
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Web telah menjadi tempat yang terus berkembang dan berfungsi sebagai 

perpustakaan informasi yang dapat diakses melalui mesin pencari dan portal. Web 

juga menjadi tempat penyimpanan media yang memfasilitasi hosting dan berbagi 

sumber daya secara gratis, seringkali sebagai dukungan untuk layanan do-it-

yourself. Selain itu, web juga menjadi platform perdagangan di mana individu dan 

perusahaan semakin menjalankan bisnisnya. 

2.7.1 PHP (Hypertext Preprocessor) 

 Bahasa pemrograman PHP adalah bahasa pemrograman yang digunakan 

untuk membuat website yang menggunakan server-side scripting. PHP memiliki 

sifat yang dinamis, memungkinkan pengembang untuk membuat halaman web 

yang responsif dan interaktif. PHP dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi 

seperti Windows, Linux, dan macOS. Selain Apache, PHP juga kompatibel 

dengan beberapa web server lainnya, seperti Microsoft IIS, Caudium, dan PWS. 

 PHP dapat memanfaatkan database untuk menghasilkan halaman web 

yang dinamis. Sistem manajemen database yang sering digunakan bersama PHP 

adalah MySQL. Namun demikian, PHP juga mendukung berbagai sistem 

manajemen database lainnya seperti Oracle, Microsoft Access, Interbase, dBase, 

dan PostgreSQL. Ini memberikan fleksibilitas yang besar bagi pengembang dalam 

memilih dan menggunakan database sesuai dengan kebutuhan proyek mereka 

(Novendri, 2019). 

2.7.2 HTML (Hypertex Markup Language) 

 HTML (Hypertext Markup Language) adalah bahasa dasar untuk web 

scripting yang bersifat client-side. HTML digunakan untuk menampilkan 
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informasi dalam bentuk teks, grafik, serta multimedia, dan juga untuk 

menghubungkan antar tampilan halaman web. Namun, tanpa pemahaman dasar 

atau konsep HTML, seseorang mungkin tidak akan dapat menghasilkan hasil yang 

maksimal. Mengapa demikian? Salah satu alasan umumnya adalah bahwa 

meskipun ada perangkat lunak yang memudahkan pembuatan halaman web secara 

manual, seringkali seseorang masih perlu melakukan pengeditan manual pada 

halaman web tersebut, terutama pada kasus-kasus di mana halaman web dianggap 

kompleks. 

 Dengan pemahaman yang kuat tentang HTML dan konsep dasarnya, 

seseorang dapat lebih efektif dalam membangun dan mengedit halaman web 

sesuai dengan kebutuhan dan tingkat kompleksitasnya. Ini memungkinkan 

pengembang untuk mencapai hasil yang lebih baik dan memastikan bahwa 

halaman web yang dibuat dapat berfungsi dengan optimal. 

2.7.3 CSS (Cascading Style Sheets) 

 CSS (Cascading Style Sheets) adalah kumpulan aturan, komponen, dan 

gaya yang telah dirancang sebelumnya untuk memudahkan pengembangan 

tampilan antarmuka pengguna pada aplikasi web. Framework CSS menyediakan 

struktur yang terorganisir dan komponen yang dapat digunakan ulang untuk 

mempercepat proses pengembangan, meningkatkan konsistensi desain, dan 

mengoptimalkan responsivitas antarmuka pengguna (Andri Nata et al., 2023). 

2.7.4 MySQL 

 MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal dan 

banyak digunakan di seluruh dunia. MySQL menggunakan bahasa SQL 
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(Structured Query Language) untuk mengakses dan mengelola basis datanya. 

Lisensi MySQL terbagi menjadi dua jenis, yaitu FOSS License Exception untuk 

versi open source dan ada juga versi komersialnya. Tagline dari MySQL adalah 

"The World's most popular opensource database", menunjukkan popularitasnya 

sebagai database opensource yang paling populer di dunia. MySQL tersedia untuk 

berbagai platform, termasuk versi Windows dan Linux, sehingga memudahkan 

pengguna dari berbagai sistem operasi untuk mengakses dan menggunakan 

database MySQL (Andri Nata et al., 2023). 

 

2.8 (UML) Unfield Modeling Language 

 UML (Unified Modeling Language) merupakan sebuah standar yang 

menggantikan metode analisis berorientasi objek dan desain berorientasi objek 

(OOAD&D/OO Analysis and Design) yang muncul sekitar akhir tahun 80-an dan 

awal tahun 90-an. UML merupakan hasil gabungan dari metode Booch, 

Rumbaugh (OMT), dan Jacobson, namun mencakup cakupan yang lebih luas 

daripada OOAD.  

 Saat pengembangan UML berlangsung, dilakukan proses standarisasi oleh 

OMG (Object Management Group) dengan harapan bahwa UML akan menjadi 

bahasa pemodelan standar untuk masa depan. Saat ini, UML telah banyak 

digunakan oleh berbagai kalangan dan menjadi salah satu standar utama dalam 

pemodelan sistem dan perangkat lunak (Prasetya et al., 2022). UML merupakan 

bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan 

menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. UML hanya berfungsi untuk 
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melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML tidakterbatas pada metodologi 

tertentu, meskipun pada kenyataannya UML palingbanyak digunakan pada 

metodologi berorientasi objek. Jenis-jenis atau komponen dalam membuat suatu 

diagram UML, yaitu: 

a. Activity Diagram 

 Negara et al., (2021:82) menyatakan bahwa “Diagram aktivitas atau 

activity diagram menggambarkan workflow (alir kerja) atau aktivitas dari sebuah 

sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang pelu 

diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas 

sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

sistem.   

b. Use Case Diagram 

 Menurut Alda (2021:64), “Diagram Use case adalah diagram yang bersifat 

status yang memperlihatkan himpunan use case dan aktor-aktor (suatu jenis 

khusus dari kelas). Diagram ini memiliki 2 fungsi, yaitu mendefinisikan fitur apa 

yang harus disediakan oleh sistem dan menyatakan sifat sistem dari sudut 

pandang user.”  

c. Class Diagram 

 Menurut Aldo D., dkk (2020:98), Class Diagram menggambarkan struktur 

sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 

membangunsistem. Class diagram dibuat agar pembuat program atau programmer 
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dapat membuat kelas-kelas sesuai rancangan di dalam diagram kelas agar antara 

dokumentasi perancangan dan perangkat lunak sinkron.  

d. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data 

dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan 

antar relasi. ERD digunakan untuk menyusun struktur data dan hubungan antar 

data, dan untuk menggambarkannya digunakan notasi, simbol, bagan, dan lain 

sebagainya. 

e. Sequence diagram 

 Menurut Destriana R., dkk (2021:14), Sequence Diagram adalah diagram 

yang menggambarkan interaksi dengan berfokus pada urutan pesan yang 

dipertukarkan, bersama dengan spesifikasi kejadian yang sesuai di Lifelines. 

Menurut Aldo D., dkk (2020:98), Sequence Diagram menggambarkan kelakuan 

objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message 

yang dikirimkan dan diterima antar objek. 

 

2.9 Database 

 Database adalah sebuah sistem yang diciptakan untuk mengorganisasi, 

menyimpan, dan mengambil data dengan mudah. Database terdiri dari kumpulan 

data yang terstruktur untuk satu atau lebih keperluan, biasanya dalam bentuk 

digital. Manajemen database digital dilakukan menggunakan Database 

Management System (DBMS), yang bertugas menyimpan isi database, 
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mengizinkan pembuatan dan pemeliharaan data, serta menyediakan fungsi 

pencarian dan akses lainnya. Beberapa contoh database yang umum digunakan 

saat ini antara lain MySQL, SQL Server, MS Access, Oracle, dan PostgreSQL 

(Ramadhan & Mukhaiyar, 2020). 

 Beberapa fungsi utama dari database meliputi: 

1. Mempermudah identifikasi data dengan pengelompokkan data, misalnya 

dengan membuat beberapa tabel atau kolom yang berbeda. 

2. Mengurangi duplikasi data dengan menyimpan data hanya sekali dalam 

database. 

3. Memudahkan pengguna dalam berbagai aktivitas, seperti saat menginput 

data baru. 

4. Penyimpanan data secara digital, memudahkan akses dan pengelolaan. 

5. Menjadi alternatif penyimpanan yang efisien dalam aplikasi, membantu 

mengatasi masalah penyimpanan ruang. 

2.9.1 XAMPP 

 XAMPP merupakan singkatan dari X (cross-platform), Apache, MySQL, 

PHP, dan Perl. Ini adalah perangkat lunak bebas yang mendukung banyak sistem 

operasi dan merupakan kumpulan dari beberapa program yang berguna untuk 

pengembangan web. XAMPP menyediakan paket perangkat lunak dalam satu 

paket yang dapat diinstal dan dijalankan secara bersama-sama (Novendri, 2019). 
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2.10 Flowchart 

 Flowchart adalah representasi visual dari urutan proses yang terjadi dalam 

suatu program komputer secara sistematis dan logis. Flowchart menggunakan 

simbol-simbol grafis untuk menggambarkan langkah-langkah atau proses-proses 

dalam suatu algoritma atau program. Dengan menggunakan flowchart, seseorang 

dapat dengan mudah memahami urutan langkah-langkah yang harus dilakukan 

dalam suatu proses atau algoritma. Ini membantu dalam analisis, perancangan, 

dan pemahaman sistem secara keseluruhan (Novendri, 2019). 

 

2.11 Penelitian Terdahulu 

 Dalam penelitian yang berkaitan dengan Sistem Pendukung Keputusan, 

adalah suatu keharusan untuk mengintegrasikan kontribusi dari berbagai 

penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh para peneliti sebelumnya. 

Sebagai contoh, beberapa referensi jurnal yang menjadi rujukan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian oleh (Ati et al., 2023), dari Universitas Xi'an Jiaotong, S2666-

7649(23)00050-4, dengan judul “Menggunakan pengambilan 

keputusan multi-kriteria dan pembelajaran mesin untuk pemilihan 

pemain sepak bola dan prediksi kinerja: Sebuah tinjauan sistematis”. 

Dalam penelitian ini, difokuskan pada eksplorasi hubungan antara kinerja 

pemain dengan kinerja manajerial dan keuangan klub sepak bola. Kriteria 

utama terkait posisi pemain di lapangan menjadi bagian integral dari 

proses seleksi. Evaluasi dan pemilihan pemain yang sesuai dengan 
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kebutuhan klub, serta peran pengambil keputusan seperti pelatih, manajer, 

staf teknis, dan medis, merupakan tantangan kompleks dari sudut pandang 

manajerial-keuangan dan olahraga. Sepak bola merupakan olahraga yang 

sangat kompetitif, di mana kesuksesan menarik minat sponsor dan 

penggemar. Karakteristik pemain yang paling berpengaruh, berdasarkan 

kriteria dan subkriterianya, memiliki potensi signifikan untuk 

memengaruhi hasil pertandingan sepak bola pada saat tertentu. Oleh 

karena itu, pendekatan yang tepat dalam pengelolaan sumber daya 

manusia sangat penting pada proses seleksi ini. Untuk mengatasi 

kompleksitas ini secara efektif, diperlukan studi mendalam dan analisis 

literatur yang mendukung praktisi dan profesional dalam membuat 

keputusan terkait pemilihan dan perekrutan pemain sepak bola. Meskipun 

penekanan diberikan pada pemanfaatan kombinasi Metode Analisis 

Keputusan Multi-Kriteria (MCDM) dan pembelajaran mesin untuk seleksi 

dan prediksi kinerja pemain sepak bola, penelitian masa depan harus 

mempertimbangkan integrasi lebih banyak data biometrik dan psikologis 

untuk meningkatkan ketepatan prediksi. Selain itu, dengan perkembangan 

teknologi yang cepat, eksplorasi teknik kecerdasan buatan (AI) akan 

memastikan transparansi yang lebih besar dalam proses pengambilan 

keputusan seleksi. Pada akhirnya, metodologi yang diusulkan layak untuk 

dieksplorasi dalam konteks olahraga lainnya, yang dapat membuka pintu 

bagi penerapan yang lebih luas dan hasil yang melintasi berbagai disiplin 

ilmu. 



24 

 

 

2. Penelitian oleh (Ati et al., 2023), dari Universitas Western New England, 

Sekolah Tinggi Bisnis, S2666-7649(23)00050-4, dengan judul “Model 

analitik prediktif untuk memperkirakan hasil pertandingan National 

Football League menggunakan pohon keputusan dan regresi logistik”. 

Dalam penelitian ini, Analisis olahraga telah menjadi semakin populer 

dalam beberapa tahun terakhir dan diperkirakan akan terus berkembang. 

Dalam penelitian ini, kami mengembangkan model analitik prediktif untuk 

memperkirakan hasil pertandingan NFL dalam satu musim menggunakan 

pohon keputusan dan regresi logistik. Beberapa variabel digunakan 

sebagai prediktor (variabel independen), sementara ukuran hasil menang-

kalah dalam bentuk biner digunakan sebagai variabel target (terikat). 

Model pohon keputusan dan regresi logistik biner dibangun untuk 

mengevaluasi hubungan antara prediktor dan hasil pertandingan sepak 

bola di NFL. Sejumlah variabel digunakan sebagai prediktor dalam 

penelitian ini, sedangkan ukuran hasil menang-kalah dalam bentuk biner 

digunakan sebagai variabel target. Model pohon keputusan memprediksi 

menang-kalah dengan akurasi hingga 79%, sementara model regresi 

logistik biner memprediksi hasil atau menang-kalah dengan akurasi hingga 

83%. Variabel yang paling signifikan dalam memprediksi kemenangan 

meliputi turnover ofensif dan defensif. Oleh karena itu, salah satu strategi 

yang direkomendasikan untuk meningkatkan peluang kemenangan tim 

adalah dengan mengurangi jumlah turnover saat menyerang dan 

meningkatkan jumlah turnover saat bertahan. Penelitian ini memberikan 

kontribusi penting dalam mengisi kesenjangan dalam literatur saat ini 
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terkait pengembangan model prediktif dalam analisis olahraga. Studi ini 

menggunakan total 4.096 pertandingan, yang merupakan salah satu 

kumpulan data terbesar yang pernah digunakan untuk mengembangkan 

model prediktif dalam analisis olahraga. Dengan demikian, penelitian ini 

memperluas dan menyempurnakan pengetahuan sebelumnya dengan 

menggunakan kerangka waktu yang lebih luas untuk pengembangan 

model prediktif, yang memberikan wawasan tambahan tentang prediktor 

penting dalam kemenangan di NFL. Model dan metode yang digunakan 

dalam penelitian ini dapat diadopsi oleh analis olahraga lainnya untuk 

menghasilkan wawasan tambahan yang mendukung proses pengambilan 

keputusan strategis bagi pelatih dan organisasi olahraga. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 
 

3.1 Lingkungan Penelitian 

 Penelitian ini memanfaatkan metode Fuzzy Tsukamoto untuk merancang 

dan memprediksi jadwal pertandingan sepak bola melalui platform web. Informasi 

historis pertandingan serta variabel penting seperti ketersediaan stadion, tim yang 

terlibat, dan preferensi penggemar disusun dari sumber internet. Data tersebut 

kemudian dianalisis untuk mengungkap faktor-faktor utama yang memengaruhi 

jadwal pertandingan. Diharapkan hasil penelitian ini akan mendukung 

peningkatan efisiensi dan efektivitas penjadwalan pertandingan sepak bola, serta 

mendorong partisipasi dan minat masyarakat terhadap olahraga tersebut.  

3.2 Kerangka Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan mengembangkan sebuah model yang dapat 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam penjadwalan pertandingan sepak 

bola, serta meningkatkan partisipasi dan minat masyarakat dalam olahraga 

tersebut. Struktur dasar dari penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 

keterkaitan antara faktor-faktor yang memengaruhi penjadwalan pertandingan 

dengan tingkat efisiensi dan efektivitasnya, sekaligus dengan tingkat partisipasi 

dan minat masyarakat. Penelitian ini akan mengadopsi metode kuantitatif dengan 

pendekatan deskriptif analitik untuk mengumpulkan data melalui analisis data 

historis. Dalam konteks ini, model Fuzzy Tsukamoto akan dikembangkan untuk 

memprediksi waktu pertandingan yang paling optimal dengan mempertimbangkan 

berbagai faktor yang relevan. Diharapkan bahwa hasil dari penelitian ini akan 
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menghasilkan sebuah model yang dapat meningkatkan kualitas penyelenggaraan 

pertandingan sepak bola dan juga menarik minat dari masyarakat secara lebih 

luas. Terdapat pada gambar 3.1 berikut: 

 

Gambar 3. 1 Kerangka Penelitian 

 Gambar 3.1 menjelaskan hubungan antara variabel bebas dan variabel 

terikat dalam menentukan jadwal pertandingan sepak bola dengan menggunakan 

Sistem Pendukung Keputusan. Variabel bebas yang dipertimbangkan termasuk 

peringkat tim, lokasi pertandingan, riwayat pertandingan, kondisi pemain, dan 
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faktor lain seperti cuaca dan waktu pertandingan. Sistem Pendukung Keputusan 

memanfaatkan informasi dari variabel bebas ini untuk memberikan rekomendasi 

atau keputusan terkait penjadwalan pertandingan. Dengan demikian, gambar ini 

memberikan gambaran visual tentang bagaimana sistem pendukung keputusan 

menggunakan variabel bebas untuk mempengaruhi atau memprediksi hasil 

pertandingan. 

 

3.3 Metode Penelitian 

 Menggunakan metode kuantitatif deskriptif analitik untuk membangun 

model penjadwalan pertandingan sepak bola yang efektif dan efisien. Data historis 

pertandingan dan survei preferensi penggemar dikumpulkan. Analisis deskriptif 

dan statistik dilakukan untuk memahami pola dan faktor-faktor yang 

mempengaruhi penjadwalan. Model Fuzzy Tsukamoto dibangun untuk 

memprediksi durasi pertandingan dan dievaluasi akurasinya. Terdapat pada 

gambar 3.2 berikut: 
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Gambar 3. 2 Alur Penelitian 

 Gambar 3.2 menjelaskan ilustrasi serangkaian langkah penelitian ini 

dimulai dengan tahap penyelidikan, di mana peneliti mengumpulkan informasi 

dan data terkait dengan topik yang diteliti. Selanjutnya, data tersebut dianalisis 

secara mendalam untuk memahami berbagai aspek yang relevan dengan 

penelitian. Langkah selanjutnya adalah memahami detail dari temuan dan analisis 

yang telah dilakukan untuk mencapai pemahaman mendalam tentang topik 
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tersebut. Tujuan akhir dari keseluruhan langkah-langkah ini adalah untuk 

mencapai hasil penelitian yang diinginkan, yang mencerminkan pemahaman yang 

mendalam dan komprehensif tentang topik yang diteliti. 

 Penelitian ini menghasilkan sebuah model prediksi yang dapat 

diimplementasikan dalam bentuk fitur prediksi pada sebuah situs web. Fitur ini 

memungkinkan pengguna untuk memasukkan data yang relevan dan mendapatkan 

prediksi berdasarkan model yang telah dikembangkan. Grafik dan bagan 

digunakan untuk menyajikan tren, distribusi data, dan hubungan antar variabel 

secara visual. Grafik dapat berupa grafik garis untuk menunjukkan tren dari waktu 

ke waktu, histogram untuk menggambarkan distribusi data, serta scatterplot untuk 

menunjukkan hubungan antar variabel secara grafis. Dengan menggunakan 

visualisasi ini, pengguna dapat dengan mudah memahami dan 

menginterpretasikan hasil prediksi dari model yang telah dikembangkan. 

3.3.1 Populasi dan Sampel 

 Populasi merujuk pada keseluruhan objek atau subjek penelitian, 

sedangkan sampel merupakan sebagian atau wakil dari populasi yang memiliki 

karakteristik yang mewakili populasi tersebut. Untuk menentukan atau 

menetapkan sampel yang tepat, peneliti perlu memiliki pemahaman yang baik 

mengenai sampling, baik dalam hal menentukan jumlah sampel maupun dalam 

memilih sampel yang akan diambil. Kesalahan dalam menentukan populasi dapat 

mengakibatkan ketidaktepatan data yang dikumpulkan, sehingga hasil penelitian 

tidak memiliki kualitas yang baik, tidak representatif, dan tidak dapat 

digeneralisasikan dengan baik. Oleh karena itu, pemahaman yang baik tentang 

populasi dan sampel menjadi hal yang sangat penting bagi peneliti, karena hal ini 
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merupakan salah satu faktor penentu dalam pengumpulan data penelitian (Amin et 

al., 2023). 

 Dalam konteks penelitian ini, populasi yang digunakan adalah semua 

pertandingan sepak bola yang terjadi dalam kompetisi liga profesional, khususnya 

yang berasal dari Liga 1 indonesia. 

 Menurut (Amin et al., 2023), Sampel dapat didefinisikan sebagai bagian 

dari populasi yang digunakan sebagai sumber data dalam suatu penelitian. Dengan 

kata lain, sampel merupakan representasi sebagian dari populasi untuk 

menggambarkan keseluruhan populasi. Populasi sendiri merupakan kumpulan dari 

seluruh karakteristik yang dimiliki oleh suatu kelompok atau wilayah tertentu. 

Dalam konteks penelitian, sampel dipilih untuk mewakili populasi yang lebih 

besar, sehingga data yang diperoleh dari sampel dapat digunakan untuk membuat 

generalisasi atau kesimpulan terkait populasi secara keseluruhan. Dengan 

menggunakan sampel, peneliti dapat melakukan pengamatan dan analisis yang 

lebih terfokus tanpa harus mengumpulkan data dari seluruh populasi yang ada. 

 Dalam konteks penelitian ini, sampel yang digunakan adalah 100 

pertandingan sepak bola secara acak dari populasi pertandingan sepak bola dalam 

liga profesional, khususnya dari Liga 1 indonesia. 

3.3.2 Variabel Penelitian 

 Dalam penelitian ini, digunakan variabel bebas dan variabel terikat sebagai 

variabel yang diamati dan dianalisis hubungannya. Variabel bebas merupakan 

variabel yang dianggap mempengaruhi atau menjadi penyebab perubahan pada 

variabel terikat. Sementara itu, variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi 
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atau menjadi hasil dari adanya variabel bebas. Dengan menganalisis hubungan 

antara variabel bebas dan variabel terikat, peneliti dapat mengetahui dampak atau 

pengaruh dari variabel bebas terhadap variabel terikat yang diamati. 

 Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau menjadi 

penyebab perubahan atau munculnya variabel dependen (terikat). Dalam konteks 

penelitian, variabel bebas sering kali disebut sebagai faktor-faktor independen 

atau variabel prediktor yang memiliki potensi untuk memengaruhi variabel 

dependen yang diamati. Variabel bebas ini merupakan variabel yang diubah atau 

dimanipulasi oleh peneliti dalam upaya untuk melihat dampaknya terhadap 

variabel dependen (Sumarsan, 2021). Variabel bebas dalam penelitian ini 

mencakup peringkat tim, lokasi pertandingan, riwayat pertandingan, kondisi 

pemain, dan faktor lain seperti cuaca dan waktu pertandingan. Variabel-variabel 

ini dianggap mempengaruhi hasil pertandingan sepak bola yang diamati dalam 

penelitian, dan menjadi fokus analisis untuk menentukan dampaknya terhadap 

variabel terikat, yaitu performa atau hasil dari pertandingan. 

 Variabel terikat, atau yang juga dikenal sebagai variabel dependen, adalah 

variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat dari adanya variabel bebas. Dalam 

konteks penelitian, variabel terikat adalah variabel yang diamati atau diukur dan 

diharapkan berubah sebagai respons terhadap manipulasi atau perubahan yang 

dilakukan pada variabel bebas. Dengan kata lain, variabel terikat adalah hasil dari 

pengaruh atau perubahan variabel bebas yang diamati dalam sebuah penelitian 

(Sumarsan, 2021). Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil pertandingan 

sepak bola yang diamati. Variabel ini menjadi fokus analisis untuk menentukan 

hubungannya dengan variabel bebas yang telah disebutkan sebelumnya, seperti 
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peringkat tim, lokasi pertandingan, riwayat pertandingan, kondisi pemain, dan 

faktor lainnya seperti cuaca dan waktu pertandingan. Dengan menganalisis 

hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat, peneliti dapat memahami 

faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi hasil pertandingan tersebut. 

 

 3.6 Target Pembahas 

 Berikut adalah beberapa target pengguna utama dari website penjadwalan 

sepak bola, yang masing-masing memiliki kebutuhan dan kepentingan sendiri: 

a. Penggemar Sepak Bola 

Penggemar sepak bola memiliki beragam kebutuhan, mulai dari mencari 

informasi tentang pertandingan hingga merencanakan kehadiran mereka di 

stadion. Mereka juga ingin berdiskusi dengan sesama penggemar, bermain 

game, dan kuis, serta mendapatkan prediksi tentang hasil pertandingan. 

Dengan adanya website penjadwalan sepak bola, penggemar dapat dengan 

mudah memenuhi kebutuhan tersebut karena informasi yang lengkap dan 

interaktif tersedia di platform tersebut. 

b. Tim Sepak Bola 

Tim sepak bola menggunakan website penjadwalan untuk membagikan 

informasi tentang jadwal pertandingan, menjual tiket, berkomunikasi 

dengan penggemar, dan mengelola data pertandingan. Dengan platform 

ini, tim dapat lebih efisien dalam mengelola aspek administratif dan 

komunikasi dengan penggemar, yang pada gilirannya dapat meningkatkan 

keterlibatan penggemar dan pendapatan klub. 
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c. Organisasi Sepak Bola 

Organisasi sepak bola, seperti liga atau turnamen, memiliki kebutuhan 

untuk mengelola jadwal pertandingan, berbagi informasi tentang 

pertandingan dan tim, berkomunikasi dengan semua pihak yang terlibat, 

dan melacak statistik pertandingan. Dengan menggunakan website 

penjadwalan sepak bola, organisasi dapat dengan mudah mengelola aspek-

aspek tersebut dan meningkatkan transparansi serta keterlibatan dalam 

industri sepak bola. 

d. Media/Sponsor 

Media dan sponsor memiliki kebutuhan untuk mengakses informasi 

tentang pertandingan dan tim, mendistribusikan konten dan berita kepada 

audiens, serta bermitra dengan tim dan organisasi sepak bola. Dengan 

adanya website penjadwalan sepak bola, media dan sponsor dapat dengan 

mudah memperoleh informasi yang mereka butuhkan dan menjalin 

kemitraan yang bermanfaat dengan klub atau liga. 

e. Pelatih dan Analis 

Pelatih dan analis membutuhkan akses yang mudah terhadap data dan 

statistik pertandingan untuk menganalisis performa tim dan pemain, serta 

menyiapkan strategi pertandingan yang efektif. Dengan menggunakan 

website penjadwalan sepak bola, pelatih dan analis dapat dengan cepat dan 

efisien mengakses informasi yang mereka butuhkan untuk meningkatkan 

kinerja tim dan mencapai tujuan strategis mereka. 

 Dengan memperhatikan kepentingan dan kebutuhan yang beragam dari 

berbagai kelompok pengguna, website penjadwalan pertandingan sepak bola 
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memiliki potensi untuk memberikan manfaat yang signifikan. Dengan merancang 

dan mengembangkan situs web yang sesuai dengan kebutuhan setiap kelompok 

pengguna, Anda dapat mencapai tujuan Anda dan memberikan layanan yang 

efektif serta memuaskan bagi mereka. 

 

2.7 Analisis Multi-Kriteria 

 

 Multi-Criteria Decision Analysis (MCDA) adalah pendekatan atau metode 

dalam pengambilan keputusan yang didasarkan pada alternatif atau opsi solusi 

dari beberapa kriteria. Secara fundamental, MCDA merupakan bagian dari bidang 

riset operasi, yang menitikberatkan pada aspek kualitatif dan kuantitatif, serta 

mempertimbangkan berbagai kriteria yang seringkali saling bertentangan dalam 

pencapaian kinerja. Oleh karena itu, normalisasi nilai dari kriteria-kriteria tersebut 

sering diperlukan untuk memfasilitasi proses pengambilan keputusan yang lebih 

obyektif (Pengkajian et al., 2020). 

 Dalam konteks penelitian ini, Multi-Criteria Decision Analysis (MCDA) 

akan digunakan sebagai pendekatan untuk mengevaluasi berbagai kriteria yang 

relevan dalam proses penjadwalan pertandingan sepak bola. Kriteria-kriteria 

tersebut, yang mungkin memiliki bobot dan nilai yang beragam, akan 

dipertimbangkan secara simultan untuk memastikan bahwa keputusan 

penjadwalan dapat diambil dengan memperhitungkan berbagai aspek yang relevan 

dan penting. Dengan demikian, MCDA akan memberikan kerangka kerja yang 

sistematis dan obyektif dalam mempertimbangkan berbagai kriteria yang beragam 

dalam konteks penjadwalan pertandingan sepak bola. 
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1. Membangun Model SPK 

 Sistem pendukung keputusan adalah sebuah produk perangkat lunak yang 

dikembangkan khusus untuk membantu dalam proses pengambilan keputusan. 

Sesuai dengan namanya, tujuan dari sistem ini adalah sebagai sumber informasi 

atau pendapat kedua yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam 

pengambilan keputusan atau kebijakan tertentu. Sistem ini merupakan model yang 

fleksibel yang memungkinkan individu atau kelompok untuk menghasilkan 

gagasan-gagasan, membatasi masalah dengan membuat asumsi mereka sendiri, 

dan akhirnya menghasilkan solusi yang diinginkan (Gultom & Waruwu, 2019). 

 Dalam konteks penelitian ini, Sistem Pendukung Keputusan (SPK) 

memainkan peran penting sebagai alat untuk memberikan pertimbangan yang 

signifikan dalam proses pengambilan keputusan atau perumusan kebijakan terkait 

penjadwalan pertandingan sepak bola. SPK memungkinkan para pemangku 

kepentingan, seperti pengelola liga atau klub sepak bola, untuk melakukan analisis 

mendalam terhadap berbagai faktor yang relevan, seperti jadwal pertandingan, 

ketersediaan stadion, dan preferensi penggemar. Selain itu, SPK juga 

memfasilitasi evaluasi berbagai opsi atau alternatif penjadwalan dengan lebih 

sistematis dan terinformasi. Dengan demikian, penggunaan SPK dapat 

mengoptimalkan proses pengambilan keputusan dalam hal penjadwalan 

pertandingan sepak bola, memastikan bahwa keputusan yang diambil sesuai 

dengan berbagai faktor yang harus dipertimbangkan secara menyeluruh. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

4.1. Hasil 

4.1.1. User Interface 

Tampilan hasil dari Aplikasi prediksi dan pemodelan jadwal pertandingan 

sepak bola menggunakan metode fuzzy tsukamoto dapat dilihat sebagai berikut: 

1. Tampilan Form Login 

Pada Gambar 4.1 adalah tampilan form login dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto.  

 
Gambar 4. 1 Tampilan Form Login 

 

2. Tampilan Form Menu 

 Pada Gambar 4.2 adalah tampilan form menu dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto. 
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Gambar 4. 2 Tampilan Form Menu 

 

3. Tampilan Form Tim 

Pada Gambar 4.3 adalah tampilan form Tim dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto.  

 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Form Tim 
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4. Tampilan Form Rule 

Pada Gambar 4.4 adalah tampilan form Rule dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto. 

 
Gambar 4. 4 Tampilan Form Rule 

 

5. Tampilan Form Kriteria 

Pada Gambar 4.5 adalah tampilan form Kriteria dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto. 
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Gambar 4. 5 Tampilan Form Kriteria 

 

 

6. Tampilan Form Sub Kriteria 

Pada Gambar 4.6 adalah tampilan form Sub Kriteria dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto. 

 
 

Gambar 4. 6 Tampilan Form Sub Kriteria 

 

7. Tampilan Form Hasil Keputusan 
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Pada Gambar 4.7 adalah tampilan form Hasil Keputusan dari Aplikasi prediksi 

dan pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto. 

 
Gambar 4. 7 Tampilan Form Hasil Keputusan 

 

8. Tampilan Form Metode 

Pada Gambar 4.8 adalah tampilan form metode dari Aplikasi prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola menggunakan metode fuzzy 

tsukamoto. 

 
 

Gambar 4. 8 Tampilan Form Metode 
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4.2 Perhitungan Metode Fuzzy Tsukamoto 

Setelah melakukan uji coba terhadap Aplikasi, maka berikut adalah hasil 

perhitungan metode fuzzy tsukamoto: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Start 

Menentukan Kriteria 

Dan Himpunan Fuzzy 

 

Fuzzyfikasi 

Inference Fuzzy (Rule Base) 

Hitung Keseluruhan Nilai z 
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Gambar 4. 9 Flowchart Metode Fuzzy Tsukamoto 

 

1. Menentukan Kriteria 

 Kriteria-kriteria yang digunakan untuk mendapatkan prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandngan sepak bola adalah sebagai berikut : 

 

 

Tabel 4. 1 Kriteria Menang 

No. Kriteria Range Nilai 

1. >=3 0 – 40 

2. 2x 41 – 80 

3. 1x 81 – 100 

 

Tabel 4. 2 Kriteria Kalah 

No. Kriteria Range Nilai 

1. 0x 0 – 40 

2. 1x 41 – 80 

3. >2x 81 – 100 

 

Tabel 4. 3 Kriteria Seri 

No. Kriteria Range Nilai 

1. 0x 0 – 40 

Nilai z 

End 
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2. 1x 41 – 80 

3. >2x 81 – 100 

 

Tabel 4. 4 Kriteria Goal 

No. Kriteria Range Nilai 

1. >=3 0 – 40 

2. 2 41 – 80 

3. <=1 81 – 100 

 

2. Himpunan Fuzzy 

 Himpunan fuzzy adalah kumpulan dari variabel dari kriteria dan dibuat dalam 

bentuk penilaian linguistik dan dapat dilihat sebagai berikut : 

 

Tabel 4. 5 Kriteria Goal 

No. Variabel Input Nilai Linguistik 

1. Menang Buruk 

Cukup 

Baik 

2. Kalah Buruk 

Cukup 

Baik 

3. Seri Buruk 

Cukup 

Baik 

4. Goal Buruk 

Cukup 

Baik 
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3. Fuzzyfikasi 

 Proses fuzzyfikasi merupakan perhitungan nilai crisp atau nilai input menjadi 

derajat keanggotaan. Perhitungan dalam proses fuzzyfikasi berdasarkan batas-batas fungsi 

keanggotaan. Berikut ini adalah fungsi keanggotaan himpunan fuzzy dengan 4 kriteria 

input : 

a. Himpunan Fuzzy Menang 

 Himpunan fuzzy Menang digambarkan dalam bentuk diagram sebagai berikut : 

 

 

 

 

Gambar 4. 10 Himpunan Fuzzy Menang 

Dengan derajat keanggotaan buruk: 

      1 , x <= 30 

u buruk(x) =      40–x , 30 < x > 40 

          40–30  

      0 , x >= 40 

Dengan derajat keanggotaan cukup: 

      1 , 50 < x > 70 

u cukup(x) =      50–x , 40 < x > 50 

          50–40   

                0 , 40 < x > 70 

Dengan derajat keanggotaan baik:  

      1 , 80 < x > 100 

u baik(x) =         80–x , 70 < x > 80 

          80-70  

      0 , 70 < x > 80 

1.2 

1 

0.8 

0.6 

0.4 

0.2 

0 

 0   10   20   30   40   50   60   70   80   90   100 

 ----Buruk    ----Cukup             ------Baik  
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b. Himpunan Fuzzy Kalah 

 Himpunan fuzzy Kalah digambarkan dalam bentuk diagram sebagai berikut : 

 

 

 

 

Gambar 4. 11 Himpunan Fuzzy Kalah 

Dengan derajat keanggotaan buruk: 

      1 , x <= 30 

u buruk(x) =      40–x , 30 < x > 40 

          40–30  

      0 , x >= 40 

Dengan derajat keanggotaan cukup: 

      1 , 50 < x > 70 

u cukup(x) =      50–x , 40 < x > 50 

          50–40   

                0 , 40 < x > 70 

Dengan derajat keanggotaan baik:  

 

      1 , 80 < x > 100 

u baik(x) =         80–x , 70 < x > 80 

          80-70  

      0 , 70 < x > 80 

 

c. Himpunan Fuzzy Seri 

 Himpunan fuzzy Seri digambarkan dalam bentuk diagram sebagai berikut : 

 

1.2 
1 
0.8 
0.6 
0.4 
0.2 
0 
 0   10   20   30   40   50   60   70   80   90   100 
 ----Buruk    ----Cukup             ------Baik  

1.2 
1 
0.8 
0.6 
0.4 
0.2 
0 
 0   10   20   30   40   50   60   70   80   90   100 
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Gambar 4. 12 Himpunan Fuzzy Seri 

Dengan derajat keanggotaan buruk: 

      1 , x <= 30 

u buruk(x) =      40–x , 30 < x > 40 

          40–30  

      0 , x >= 40 

Dengan derajat keanggotaan cukup: 

      1 , 50 < x > 70 

u cukup(x) =      50–x , 40 < x > 50 

          50–40   

                0 , 40 < x > 70 

Dengan derajat keanggotaan baik:  

 

      1 , 80 < x > 100 

u baik(x) =         80–x , 70 < x > 80 

          80-70  

      0 , 70 < x > 80 

 

d. Himpunan Fuzzy Goal 

 Himpunan fuzzy Goal digambarkan dalam bentuk diagram sebagai berikut : 

 

 

 

1.2 
1 
0.8 
0.6 
0.4 
0.2 
0 
 0   10   20   30   40   50   60   70   80   90   100 
 ----Buruk    ----Cukup             ------Baik  
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Gambar 4. 13 Himpunan Fuzzy Goal 

Dengan derajat keanggotaan buruk: 

      1 , x <= 30 

u buruk(x) =      40–x , 30 < x > 40 

          40–30  

      0 , x >= 40 

Dengan derajat keanggotaan cukup: 

      1 , 50 < x > 70 

u cukup(x) =      50–x , 40 < x > 50 

          50–40   

                0 , 40 < x > 70 

Dengan derajat keanggotaan baik:  

      1 , 80 < x > 100 

u baik(x) =         80–x , 70 < x > 80 

          80-70  

      0 , 70 < x > 80 

4. Himpunan Hasil Fuzzy 

 Himpunan hasil fuzzy digambarkan dalam bentuk diagram sebagai   berikut : 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 14  Himpunan Hasil Fuzzy 

Dengan derajat keanggotaan buruk: 

1.2 
1 
0.8 
0.6 
0.4 
0.2 
0 
 0   10   20   30   40   50   60   70   80   90   100 
 ----Buruk      ----Cukup             ------Baik  
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      1 , x <= 30 

u buruk(x) =      40–x , 30 < x > 40 

          40–30  

      0 , x >= 40 

Dengan derajat keanggotaan cukup: 

      1 , 50 < x > 70 

u cukup(x) =      50–x , 40 < x > 50 

          50–40   

                0 , 40 < x > 70 

Dengan derajat keanggotaan baik:  

 

      1 , 80 < x > 100 

u baik(x) =         80–x , 70 < x > 80 

          80-70  

      0 , 70 < x > 80 

5. Inferensi Fuzzy (Rule Base) 

 Dalam sistem inferensi fuzzy terdapat input fuzzy berupa nilai crisp. Nilai 

crisp tersebut akan dihitung berdasarkan aturan-aturan yang telah dibuat 

menghasilkan besaran fuzzy disebut proses fuzzifikasi. 

 

6. Alternatif 

 Alternatif pada penelitian ini adalah customer service yang akan diberikan 

penilaian kinerja berdasarkan kriteria yang telah didapatkan dan dapat dilihat sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 6 Alternatif 

No. Tim K1 K2 K3 K4 

1. Persib 5 5 5 5 

2. Persija 7 6 7 6 

3. Arema 5 4 5 5 
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4. Bali United 4 5 5 5 

 

Cari nilai a-predikat dengan mengambil nilai minimum dari seluruh kriteria dan Hitung 

nilai Z dengan rumus sebagai berikut: 

a =  (max-z) , sehingga : 

(max-min) 

max-z = a(max-min), sehingga: 

z = max-a(max-min) .........................(1) 

 

 

 

1. Perhitungan Alternatif Untuk Persib: 

Tabel 4. 7 Perhitungan Persib Berdasarkan Rule Base 

No K1 K2 K3 K4 a-predikat z = max-a(max-min) a-predikat * z 

1 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

2 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

3 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

4 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

5 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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0 0 (5-4) 

=0,13 

(5-4) 

=0,13 

6 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

7 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

8 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

9 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

10 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

11 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

12 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

13 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

14 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

15 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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16 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

17 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

18 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

19 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

20 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

21 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

22 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

23 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

24 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

25 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

26 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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=0,13 

27 5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

28 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

29 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

30 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

31 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

32 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

33 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

34 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

35 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

36 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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=0,13 =0,13 

37 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

38 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

39 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

40 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

41 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

42 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

43 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

44 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

45 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

46 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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(5-4) 

=0,13 

1 (5-4) 

=0,13 

0 

47 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

48 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

49 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

50 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

51 5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

52 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

53 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

54 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

55 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

56 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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57 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

58 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

59 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

60 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

61 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

62 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

63 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

64 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

65 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

66 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

67 5<7 

sehingga 

hasilnya 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 4-0(4-0) = 4 0 
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1 (5-4) 

=0,13 

1 0 

68 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

69 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

70 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

71 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0 4-0(4-0) = 4 0 

72 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 4-0(4-0) = 4 0 

73 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

74 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

75 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 

76 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0) = 4 0 

77 5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

5>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-5)/ 

(5-4) 

=0,13 

0,13 8-0,13(8 - 4.1) = 5 0,961 
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 1.923007  14,42308 

 

2. Perhitungan Alternatif Untuk Persija: 

Tabel 4. 8 Perhitungan Persija Berdasarkan Rule Base 

No K1 K2 K3 K4 a-predikat z = max-a(max-min) a-predikat * Z 

1 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

2 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

3 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

4 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

5 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

6 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

7 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

06>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

8 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

9 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

10 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 



59 

 

 

11 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

12 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

13 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

14 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

15 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

16 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

17 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

18 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

19 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

20 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

21 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

22 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 



60 

 

 

4) =0,436 

23 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

24 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

25 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

26 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

27 7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

28 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

29 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

30 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

31 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 8-0,436(8 - 4.1)=7 0 

32 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

33 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

34 7>7 

sehingga 

hasilnya 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 4-0(4-0)=4 0 



61 

 

 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 0 

35 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

36 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

37 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

38 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,153 8-0,513(8 - 4.1)=6 0,918 

39 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,153 10-1(10-8.1)=8.1 1,239 

40 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

41 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,153 8-0,513(8 - 4.1)=6 0,918 

42 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,153 10-1(10-8.1)=8.1 1,239 

43 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

44 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

45 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 
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46 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

47 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,333 8-0,513(8 - 4.1)=6 1,998 

48 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,333 10-1(10-8.1)=8.1 1,998 

49 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

50 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,333 8-0,513(8 - 4.1)=6 1,998 

51 7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,333 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,333 10-1(10-8.1)=8.1 1,998 

52 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

53 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

54 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

55 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

56 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

57 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 
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4) =0,436 

58 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

59 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

60 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

61 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

62 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

63 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

64 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

65 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,153 8-0,513(8 - 4.1)=6 0,918 

66 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,153 10-1(10-8.1)=8.1 1,239 

67 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

68 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,153 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,153 8-0,513(8 - 4.1)=6 0,918 

69 7<7 

sehingga 

hasilnya 

6>7 

sehingga 

hasilnya 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

0,153 10-1(10-8.1)=8.1 1,239 
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1 (5-6)/ (5-

4) =0,153 

1 1 

70 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

71 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0 8-0,513(8 - 4.1)=6 0 

72 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0 10-1(10-8.1)=8.1 0 

73 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

74 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,435 8-0,513(8 - 4.1)=6 2,61 

75 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7>7 

sehingga 

hasilnya 

(5-7)/ (5-

4) =0,436 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

0,435 10-1(10-8.1)=8.1 3,524 

76 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6>=4 

sehingga 

hasilnya 

0 

0 4-0(4-0)=4 0 

77 7<7 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

7<8 

sehingga 

hasilnya 

1 

6<7 

sehingga 

hasilnya 

(5-6)/ (5-

4) =0,513 

0,513 8-0,513(8 - 4.1)=6 3,078 

 3,95  26,61025 

 

7. Hasil Keseluruhan (Nilai z) 

 Alternatif yang telah mendapatkan nilai pada seluruh kriteria diubah menjadi 

nilai untuk perhitungan akhir berdasarkan rule sebagai berikut: 

Persib: 

Z = Ʃ(a_pi * zi) 
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 Ʃa_pi 

Z = 14,42308 

       1,923077 

Z = 7.5 

Persija: 

Z = Ʃ(a_pi * zi) 

 Ʃa_pi 

Z = 26,61025 

           3,95 

Z = 6,74 

 Selanjutnya dapat dikategorikan kedalam range output fuzzy sesuai dengan rank 

yang diperoleh. 

Tabel 4. 9 Range Output Fuzzy 

No Tim Rank 

1 Persib 2 

2 Persija 1 

3 Arema 3 

4 Balu United 4 

 

Sehingga diperoleh susunan prediksi dan jadwal pertandingan sepak bola sebagai 

berikut: 

Persib vs Persija 

Arema vs Bali United 
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4.3 Target Pembahas  

Berikut adalah beberapa target pengguna utama dari website 

penjadwalan sepak bola, yang masing-masing memiliki kebutuhan dan 

kepentingan sendiri: 

a. Penggemar Sepak Bola 

Penggemar sepak bola memiliki beragam kebutuhan, mulai dari 

mencari informasi tentang pertandingan hingga merencanakan kehadiran 

mereka di stadion. Mereka juga ingin berdiskusi dengan sesama 

penggemar, bermain game, dan kuis, serta mendapatkan prediksi tentang 

hasil pertandingan. Dengan adanya website penjadwalan sepak bola, 

penggemar dapat dengan mudah memenuhi kebutuhan tersebut karena 

informasi yang lengkap dan interaktif tersedia di platform tersebut. 

 

  

b. Tim Sepak Bola 

Tim sepak bola menggunakan website penjadwalan untuk 

membagikan informasi tentang jadwal pertandingan, menjual tiket, 

berkomunikasi dengan penggemar, dan mengelola data pertandingan. 

Dengan platform ini, tim dapat lebih efisien dalam mengelola aspek 

administratif dan komunikasi dengan penggemar, yang pada gilirannya 

dapat meningkatkan keterlibatan penggemar dan pendapatan klub. 

 

c. Organisasi Sepak Bola 
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Organisasi sepak bola, seperti liga atau turnamen, memiliki 

kebutuhan untuk mengelola jadwal pertandingan, berbagi informasi 

tentang pertandingan dan tim, berkomunikasi dengan semua pihak yang 

terlibat, dan melacak statistik pertandingan. Dengan menggunakan website 

penjadwalan sepak bola, organisasi dapat dengan mudah mengelola aspek-

aspek tersebut dan meningkatkan transparansi serta keterlibatan dalam 

industri sepak bola. 

 

d. Media/Sponsor 

Media dan sponsor memiliki kebutuhan untuk mengakses 

informasi tentang pertandingan dan tim, mendistribusikan konten dan 

berita kepada audiens, serta bermitra dengan tim dan organisasi sepak 

bola. Dengan adanya website penjadwalan sepak bola, media dan sponsor 

dapat dengan mudah memperoleh informasi yang mereka butuhkan dan 

menjalin kemitraan yang bermanfaat dengan klub atau liga. 

e. Pelatih dan Analis 

Pelatih dan analis membutuhkan akses yang mudah terhadap data 

dan statistik pertandingan untuk menganalisis performa tim dan pemain, 

serta menyiapkan strategi pertandingan yang efektif. Dengan 

menggunakan website penjadwalan sepak bola, pelatih dan analis dapat 

dengan cepat dan efisien mengakses informasi yang mereka butuhkan 

untuk meningkatkan kinerja tim dan mencapai tujuan strategis mereka. 

 Dengan memperhatikan kepentingan dan kebutuhan yang beragam dari 

berbagai kelompok pengguna, website penjadwalan pertandingan sepak bola 
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memiliki potensi untuk memberikan manfaat yang signifikan. Dengan merancang 

dan mengembangkan situs web yang sesuai dengan kebutuhan setiap kelompok 

pengguna, Anda dapat mencapai tujuan Anda dan memberikan layanan yang 

efektif serta memuaskan bagi mereka. 

4.4. Uji Coba Aplikasi 

Uji coba terhadap Aplikasi bertujuan untuk memastikan bahwa Aplikasi 

sudah berada pada kondisi siap pakai. Instrumen yang digunakan untuk 

melakukan pengujian ini yaitu dengan menggunakan Blackbox Testing: 

Tabel 4. 10  Blackbox Testing Form Login 

No Form Login Keterangan Hasil 

1 Data di isi dengan data yang salah 

kemudian admin mengklik tombol 

login 

Aplikasi akan 

mengeluarkan pesan 

error 

 

Sesuai 

2 Data di isi dengan data yang benar 

kemudian admin mengklik tombol 

login 

Aplikasi memproses 

data dan 

menampilkan form 

Menu Utama 

 

Sesuai 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 11 Blackbox Testing Form Menu 

 

No Form Menu Utama Keterangan Hasil 

 

1 

 

Klik Tim 

Aplikasi akan 

menampilkan form 

Tim  

 

Sesuai 

 

2 

 

Klik Rule 

Aplikasi akan 

menampilkan form 

Rule 

 

Sesuai 

 

3 

 

Klik Kriteria 

Aplikasi akan 

menampilkan form 

Kriteria 

 

Sesuai 

4 

 

Klik Sub Kriteria 

Aplikasi akan 

menampilkan form  

Sub Kriteria 

 

Sesuai 

5 
 

Klik Hasil Keputusan 

Aplikasi akan 

menampilkan form 

 

Sesuai 
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Hasil Keputusan 

 

4 

 

Klik Exit 

Aplikasi akan 

menampilkan form 

login dan menutup 

form Menu 

 

Sesuai 

Tabel 4. 12 Blackbox Testing Form Tim 

No Form Tim Keterangan Hasil 

1 Klik tombol simpan Aplikasi menyimpan seluruh 

data yang diisi di kotak teks ke 

dalam basis data 

Sesuai 

2 Klik tombol ubah Aplikasi menampilkan form 

untuk mengubah data 
Sesuai 

3 Klik tombol hapus Aplikasi menghapus isi basis 

data sesuai dengan data yang 

dipilih 

Sesuai 

 

Tabel 4. 13 Blackbox Testing Form Rule 

No Form Rule Keterangan Hasil 

1 Klik tombol simpan Aplikasi menyimpan seluruh 

data yang diisi di kotak teks ke 

dalam basis data 

Sesuai 

2 Klik tombol ubah Aplikasi menampilkan form 

untuk mengubah data 
Sesuai 

3 Klik tombol hapus Aplikasi menghapus isi basis 

data sesuai dengan data yang 

dipilih 

Sesuai 

 

 

Tabel 4. 14 Blackbox Testing Form Kriteria 

No Form Kriteria Keterangan Hasil 

1 Klik tombol simpan Aplikasi menyimpan seluruh 

data yang diisi di kotak teks ke 

dalam basis data 

Sesuai 

2 Klik tombol ubah Aplikasi menampilkan form 

untuk mengubah data 
Sesuai 

3 Klik tombol hapus Aplikasi menghapus isi basis 

data sesuai dengan data yang 

dipilih 

Sesuai 

 

 

Tabel 4. 15 Blackbox Testing Form Sub Kriteria 

No Form Sub Kriteria Keterangan Hasil 

1 Klik tombol simpan Aplikasi menyimpan seluruh Sesuai 
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data yang diisi di kotak teks ke 

dalam basis data 

2 Klik tombol ubah Aplikasi menampilkan form 

untuk mengubah data 
Sesuai 

3 Klik tombol hapus Aplikasi menghapus isi basis 

data sesuai dengan data yang 

dipilih 

Sesuai 

 

Tabel 4. 16 Blackbox Testing Form Hasil Keputusan 

No Form Hasil Keputusan Keterangan Hasil 

1 Klik tombol hapus Aplikasi menghapus isi basis 

data sesuai dengan data yang 

dipilih 

Sesuai 

 

 

Tabel 4. 17 Blackbox Testing Form Metode 

No Form Metode Keterangan Hasil 

1 Klik tombol simpan Aplikasi menyimpan seluruh 

data yang diisi di kotak teks ke 

dalam basis data 

Sesuai 

2 Klik tombol metode Aplikasi menampilkan hasil 

perhitungan metode fuzzy 

tsukamoto 

Sesuai 

3 Klik tombol exit Aplikasi menampilkan form 

login 
Sesuai 
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BAB V 

PENUTUP 

 

1.1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model prediksi dan 

pemodelan jadwal pertandingan sepak bola dengan menggunakan metode Fuzzy 

Tsukamoto. Setelah melalui berbagai tahap penelitian dan analisis, berikut adalah 

kesimpulan yang dapat ditarik: 

1. Efektivitas Metode Fuzzy Tsukamoto: 

 Metode Fuzzy Tsukamoto terbukti efektif dalam mengatasi 

kompleksitas dan ketidakpastian dalam penjadwalan pertandingan sepak 

bola. Model ini mampu mengintegrasikan berbagai variabel penting seperti 

waktu istirahat, jarak perjalanan, dan kepentingan tim secara keseluruhan, 

menghasilkan jadwal yang lebih optimal dibandingkan metode 

konvensional. 

2. Optimasi Jadwal: 

Model yang dikembangkan dalam penelitian ini berhasil 

mengoptimalkan jadwal pertandingan dengan mempertimbangkan 

keseimbangan antara kepentingan berbagai pihak. Jadwal yang dihasilkan 

lebih adil dan efisien, mengurangi bentrokan dan memungkinkan waktu 

istirahat yang cukup bagi pemain. 
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3. Fleksibilitas dan Adaptabilitas: 

Salah satu keunggulan utama metode Fuzzy Tsukamoto adalah 

kemampuannya untuk beradaptasi dengan perubahan mendadak dalam 

situasi nyata, seperti penundaan pertandingan atau perubahan jadwal 

mendadak. Hal ini memberikan fleksibilitas tinggi bagi pengelola liga 

dalam mengelola jadwal pertandingan. 

 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah 

beberapa saran yang dapat diberikan untuk penelitian dan aplikasi di masa 

depan: 

1. Pengembangan Lebih Lanjut Model: 

Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk terus mengembangkan dan 

menyempurnakan model ini. Integrasi dengan teknologi machine 

learning dan data analytics dapat menjadi salah satu arah 

pengembangan yang potensial untuk meningkatkan akurasi dan 

efisiensi model. 

2. Implementasi di Berbagai Liga: 

Uji coba model di berbagai liga sepak bola dengan karakteristik 

yang berbeda akan memberikan wawasan lebih dalam mengenai 

adaptabilitas dan performa model ini. Setiap liga memiliki kebutuhan 

dan tantangan unik yang dapat diakomodasi melalui penyesuaian 

model. 
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3. Pengembangan Sistem Pendukung Keputusan: 

Membangun sistem pendukung keputusan berbasis metode 

Fuzzy Tsukamoto yang user-friendly dapat membantu pengelola liga 

dalam mengadopsi dan mengimplementasikan model ini dengan lebih 

mudah. Sistem ini juga dapat dilengkapi dengan fitur simulasi untuk 

membantu dalam perencanaan dan evaluasi jadwal. 

4. Penyempurnaan Variabel dan Parameter: 

Penelitian lanjutan dapat fokus pada penyempurnaan variabel 

dan parameter yang digunakan dalam model, serta penambahan 

variabel lain yang mungkin berpengaruh terhadap penjadwalan, 

seperti kondisi cuaca atau event besar lainnya yang berlangsung 

bersamaan. 
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