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Abstract

Basketball is a sport that many young people interested in. Of the many basketball players the coach is
very difficult to determine which position is appropriate for basketball players. This research was made to help
trainers to give the position of high school basketball players by giving an assessment based on the criteria set
by the basketball coach. Giving an appraisal is also a motivation for basketball players to grow and maintain
quality for the better. Decision Support System using the fuzzy mamdani method to perform judgments on
basketball players. By doing this assessment can provide the best performance in every position. The results of
the sample in the study and test in the case study "basketball player assessment to determine the position using
fuzzy mamdani method" In the test data there are 9 samples of player names to determine the position, and
there are 2 in the forward position, 6 guard positions and 1 Center position.

Keyword : SPK, Fuzzy Mamdani, Position

Abstrak

Bola basket merupakan olahraga yang banyak diminati anak muda. Dari banyaknya pemain basket
pelatih sangat sulit menentukan posisi mana yang sesuai untuk para pemain basket. Penelitian ini dibuat untuk
membantu pelatih untuk memberikan posisi para pemain basket tingkat SMA dengan memberikan penilaian
berdasarkan kriteria yang telah ditentukan oleh pelatih basket. Memberikan sebuah penilaian juga merupakan
sebuah motivasi agar para pemain basket bisa berkembang dan mempertahankan kualitas agar semakin baik.
Sistem Pendukung keputusan dengan menggunakan metode fuzzy mamdani untuk melakukan penilaian pada
para pemain basket. Dengan melakukan penilaian ini dapat memberikan performa terbaik pada setiap posisi.
Hasil dari sampel pada penelitian dan pengujian pada studi kasus “penilaian pemain basket untuk menentukan
posisi menggunakan metode fuzzy mamdani” Pada data pengujian terdapat 9 sampel nama pemain untuk
menentukan posisi, dan terdapat 2 di posisi forward, 6 posisi guard dan 1 posisi Center.

Kata Kunci : SPK, Fuzzy Mamdani, Posisi

l. PENDAHULUAN
Olahraga basket merupakan olahraga

sebuah alternatif untuk mengambil sebuah
keputusan dan menyelesaikan sebuah

yang banyak diminati semua kalangan apalagi
dengan Siswa tingkat SMA banyak yang suka
dengan olahraga basket. Para siswa sangat
berantusias dalam mengikuti pelatihan
olahraga basket agar bisa ikut kompetisi atau
turnamen  dibidang olahraga  basket.
Banyaknya siswa yang ikut latihan basket
membuat Pelatih mengalami kendala dalam
menentukan posisi apa saja yang sesuai
dengan para pemain basket. Oleh karena itu
sistem penunjang keputusan merupakan

masalah dengan cara memberikan penilaian
berdasarkan kriteria yang ditentukan oleh
pelatih untuk menentukan posisi yang akan
ditempati oleh para pemain.

Dalam penelitian ini menggunakan
fuzzy mamdani. Metode fuzzy mamdani dapat
membantu dalam melakukan perhitungan
dalam menentukan posisi untuk para pemain
basket sesuai dengan penilaian dari beberapa
tes yang disediakan oleh pelatih.
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Dengan menggunakan metode fuzzy
mamdani diharapkan para pemain basket
tingkat SMA mendapatkan posisi yang sesuai
dengan harapan pelatih. Sistem Pendukung
Keputusan (SPK) atau Decission Support
System merupakan salah satu jenis sistem
informasi yang bertujuan untuk menyediakan
informasi, membimbing, memberikan prediksi
serta mengarahkan kepada pengguna
informasi agar dapat melakukan pengambilan
keputusan dengan lebih baik dan berbasis
evidence[l]. Logika Fuzzy pertama Kkali
diperkenalkan oleh Prof. Lotfi A. Zadeh pada
tahun 1965. Logika fuzzy adalah metode yang
mempunyai kemampuan untuk memproses
variabel yang bersifat kabur atau tidak dapat
dideskripsikan secara eksak/pasti seperti
halnya tinggi, lambat, bising, dan lain-lain.
Dalam variabel logika fuzzy yang bersifat
kabur tersebut dapat direpresentasikan
sebagai himpunan yang anggotanya
merupakan suatu nilai crisp dan derajat
keanggotaannya  (membership  function)
dalam himpunan tersebut[2].

1. METODE PENELITIAN

Logika fuzzy merupakan perluasan dari
logika klasik, dimana pada logika klasik
dinyatakan segala sesuatu bersifat biner, yang
artinya hanya memiliki dua kemungkinan,
yaitu“Ya” atau “Tidak”, “Benar” atau “Salah”,
“Baik” atau “Buruk”, dan 0 atau 1. Sedangkan,
logika fuzzy didasarkan pada gagasan untuk
memperluas jangkauan fungsi karakteristik
sedemikian sehingga fungsi tersebut akan
mencakup bilangan real pada interval 0,1 [3].
Perencanaan merupakan suatu tahapan untuk
membuat sebuah program ataupun alur
sehingga mendapatkan sebuah hasil yang
sesuai.
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A. Kerangka Penelitian

v

Input Data :

Variable input, variabel output,
himpunan keanggotaan input, Himpunan
keanggotaan output, data yang dihitung

1

Menentukan Derajat keanggotaan fuzzy
dari kurva bahu dan kurva segitiga

A

Aplikasi Fungsi Implikasi (aturan)

b

Komposisi aturan

¥

/ Defuzzyfikasi /

v

Hasil perhitungan

Gambar 1. Flowchart Kerangka Penelitian

Pada penilitian ini menggunakan logika
fuzzy untuk mendapatkan hasil berupa nilai
dari data pemain. Mengambil data pemain
dengan cara melakukan sesi wawancara
kepada pelatih dan langsung turun
kelapangan untuk mendapatkan hasil
penilaian para pemain yang melakukan tes.
Membuat model fuzzy inferensi system
metode mamdani yang nantinya akan
digunakan untuk memetakan suatu ruang
input kedalam suatu ruang output.

a. Variabel
Menentukan variable dan himpunan fuzzy
dengan memberikan nilai domain pada tabel 1

Tabel 1. Menentukan variabel dan
himpunan fuzzy

Varizbel Himpuman Domam Keteranzan
Input fuzzy
Tingg Tinggl 1653-183 Ki
Badan Pendek 135183
L Cepat 158
Dribbling — T K
. Tasuk 3-13
Shooting Gazdl 55 K3
Bagzus 33-31
VoIMar o Bags | S5 K4
Vertical Jauh 30-71 K5
Tump Dekat T30
Tionis Cepat 20-16 K6
Faim Lambat T6-20
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Definisi variabel :

1 Tinggi badan suatu tes dimana tinggi
badan mempengaruhi posisi pemain

2 Dribbling melakukan tes dengan
menggiring bola dengan jarak 20
meter bolak-balik melalui 3 tahap.
Tahap pertama mendribble bola
dengan tangan kanan. Tahap kedua
dengan mendribble dengan tangan
Kiri. Tahap ketiga dengan
menggunakan 2 tangan secara
bergantian. Hasil dari 3 tahap akan
dihitung rata-rata.

3 Shooting melakukan tes menebak
bola di tengan lingkaran dekat ring
atau bisa disebut free throw selama
30 detik. Melakukan tes ini dilakukan
2 kali dan hasil memasukkan bola ke
ring basket terbanyak yang akan
dimasukkan.

4  Vo2max ini melakukan tes yang di
sebut beep test dimana para pemain
akan Dberlari sejauh 20 meter
menggunakan 2 kerucut dengan
mengikuti irama atau suara beep.
Suara beep menentukan kapan harus
berpindah tempat dari satu kerucut ke
kerucut 2. Hasil dari tes ini dimana
pemain tidak sanggup melanjutkan
atau jarak pemain ke kerucut sejauh 2
meter.

5 Vertical jump melakukan tes dengan
sikap awal pemain berdiri tegak dan
tangan di angkat ke atas sebagai nilai
untuk pengurangan hasil lompatan.
Tes ini dilakukan sebanyak 2 Kali.
Hasil tertinggi akan dimasukkan
kedalam data

6 llionis run merupakan tes dimana
akan melewati kerucut-kerucut yang
sudah ditentukan.

b. Himpunan Fuzzy
1. Himpunan Fuzzy Tinggi Badan.

1.2 —
Ting
o T
0.2 i Pend
L ek

-0.3 “0—185—

Gambar 2. Grafik Tinggi Badan
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0 x <165
; . ) x-165
uTinggi = PPy 165 < x < 185
1 x =185
1 x <165
pPendek = { —2% 165 < x < 185
185-165
0 x =185

2. Himpunan Fuzzy Dribbling

1.5
1 T —
0.5 Lambat

0 8 18 25

Cepat

Gambar 3. Grafik Dribbling

1 x<8
18—x
uCepat = Tocs 8<x<18
0 x =18
0 x<8
uLambat = % 8<x<18
1 x =18

3. Himpunan Fuzzy Shooting

1 7—
0.5 i Gagal
O L T — 1

0 5 15 20

Masuk

Gambar 4. Grafik Shooting

0 x<5
x—=5
uMasuk = s 5<x<15
1 x =15
1 x<5
15—
uGagal = 15_)56 5<x<15
0 x=>18
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4. Himpunan Fuzzy Vo2Max (Beep
Test)

1.5

1 -+ Bagus

0.5 / Tidak
Bagus
O L T — 1

0 35 51 70

Gambar 5. Grafik Vo2Max

0 x <35
uBagus = :1__3355 35<x <51
1 x =51
1 x <35
uTidak Bagus = 5511__3’; 35 <x <51
0 x =51

5. Himpunan Fuzzy Vertical Jump

1.2
1 i —
0.8 ‘
0.6 / Jauh
0.4 /' Dekat
0.2
0 7"_Lli T 1
0 30 71 100
Gambar 6. Grafik Vertical Jump
0 x <30
x—30
wauh = P— 30<x<71
1 x=71
1 x <30
pDekat = { —= 30<x<71
71-30
0 x=71
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6. Himpunan Fuzzy llionis Run

1 | S
; Cepat
0.5 t Lambat
O o

0 16 20 25

Gambar 7. Grafik llionis Run

1 x <16
0—x
uCepat = So-1e 16 <x <20
0 x =20
0 x <16
ulambat = {222 16 <x < 20
20-16
1 x =20

7. Himpunan Posisi Fuzzy

1.5 Forwar
1 7— d
0.5 Guard
O U W
o O O
N T

o o
©O o0 O
-

Center

Gambar 8. Grafik Posisi

1 x <40
pForward = { =" 40 < x > 60
60—40
0 x =40
uGuard
( 0 x < 40 atau x = 80
x40 40 < x < 60
— ] 60—40 =*=
LBO_X 60 < x < 80
80 — 60 x
0 x <60
pCenter = { == 60 <x <80
80—-60
1 x = 80
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C.

Fungsi implikasi dan Komposisi
aturan

Fungsi implikasi ini menggunakan fungsi min
untuk setiap aturan dan Komposisi antar-rule
menggunakan fungsi
himpunan fuzzy baru.

MAX (menghasilkan

JIMP - Jurnal Informatika Merdeka Pasuruan
Vol 3 No 3 Desember 2018
ISSN 2503-1945

keluarannya[4]. Pada proses ini
menggunakan metode centroid dengan
rumus:
Z*zfzu(z)dz
Ju(z)dz

Il HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Pengujian Data

Gambar 9. Rule (aturan)

d. Defuzzyfikasi

Input dari proses defuzzifikasi adalah suatu
himpunan fuzzy yang diperoleh dari komposisi
aturan-aturan fuzzy, sedangkan output yang
dihasilkan merupakan suatu bilangan pada
domain himpunan fuzzy tersebut, sehingga
jika diberikan suatu himpunan fuzzy dalam
range tertentu, maka harus dapat diambil
suatu  nilai  crisp tertentu  sebagai
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Aturan Tingei Badan Dribbling | Shooting Vo2Zmax Vertical jump llionis Run Posisi
R1 Tinggi Cepat Masuk Bagus Jauh Cepat Center .. ..
R2 Tinge: Cepot | Masuk | Basus Jouh Lornbat | Center Pada pengujian ini akan menggunakan
R3 Tinggi Cepat Masuk Bagus Dekat Cepat Forward . .
Ra Tingei Cepat | Masuk | Bagus Dekat Lambst | Forwerd data yang sudah dilakukan oleh pe|a‘[|h
RS Tinggi Cepat Masuk Tidak Bagus Jauh Cepat Forward i . . . . .
RE Tinggi Cepat Masuk Tidak Bagus Jauh Lambat Forward
R7 Tinggi Cepat Masuk Tidak Bagus | Dekat Cepat Forward melalu' tes yang dISEdIakan' Pengujlan ni
k. dak ki b d H 1 H H 1
me | fmes Cepst _ pasuk | Tk ooeus | Detor Lomber | Forenr akan dilakukan hasil melalui aplikasi matlab
R10 Tinggi Cepat Gagal Bagus Jauh Lambat Center H H H
Rir [ Tmes T P PP 7T dan hasil manual dimana hasil tersebut akan
R1Z Tinggi Cepat Gagal Bagus Dekat Lambat Center . . . .
R13 [ Tinge cepat™[cega[nomigazz [muin dinilai ke akurasian pada kedua hasil tersebut.
R14 Tinggi Cepat Gagal Tidak Bagus | Jauh Lambat Center
R15 Tinggi Cepat Gagal Tidak Bagus | Dekat Cepat Center
R16 Tinggi Cepat Gogal Tidak Bagus | Dekat Lambat Center Nilai
R17 Tingei Lambat | Masuk Bagus Jauh Cepat Forward Mo MNama Input Data Posisi Keangeotsan Keterangan
R18 Tingei Lambat | Masuk Bagus Jauh Lambat Forward T e o S ———— 3 0335 : ”
) Tinge! Lambat_| Masuk Bagus Dekat Cepat Forward ukman nul hakim [162;868,5,54.3;61; ] : : orwiar
R20 Tinggl Lambat Masuk Bagus Dekat Larnhat Farward 2 agam fiki [162;882,7:439,63.18 18] 386 0,07 Forward
R21 Tinggl Lambat_| Masuk TidakBagus | Jauh Cepat Forward 3 dzaky dharmawan [172:847.7:50.8;63;17.25] 423 0,115 Guard
R22 Tingei Lambat | Masuk Tidak Bagus | Jauh Lambat Center 4 maichel [176,9.20,8,51.9,63,17.34] 510 0,595 Guard
R23 Tinggi Lambat Masuk Tidak Bagus | Dekat Cepat Forward T ——
R24 Tingei Lambat Masuk Tidak Bagus | Dekat Lambat Forward 3 .sultanhaﬁz [175;9354418;53;18 58] 498 045 Guard
25 Tinse] Combat | Gasal Soeus ouh Cemat Conter 5 ibnu fajar setyawan [175,876,539.054,18.47) | 49,7 0,485 Guard
R26 Tinggi Lambat Gagal Bagus Jauh Lambat Center
R27 Tingsi Lombat__| Gogal agus Dekat Cepat Center igbal triadi wicaksana [185;10.21;9;37 1;50;1947] 59,8 0,99 Guard
R28 Tinggi Lambat_| Gagal Bagus Dekat Lambat Center 8 rivalenza ramadhan [184;9.88,7,44.5,57,19.15] 633 0,835 Guard
R29 Tinggi Lambat | Gagal Tidak Bagus | Jauh Cepat Center 9 andre sheva putra kristiaji | [185;0.22,5.44.558,18.47] 83,1 0,155 Center
R30 Tingei Lambat | Gagal Tidak Bagus | Jauh Lambat Center ) =
R31 Tingei Lombat | Gagal Tidak Bagus | Dekat Cepat Center Gambar 10. Hasil penguijian Matlab
R32 Tinggi Lambat Gagal Tidak Bagus | Dekat Lambat Center *
Aturan | Tinggi Badan | Dribbling | Shooting Vo2max Vertical jump | llionis Run Posisi Gambar 10 merupakan haSiI pengujian
R33 Pendek Cepat Masuk Bagus Jauh Cepat Guard . N
R34 | Pendek | Copat | Mk | Bagus Jauh Lambat | Gusrd dengan inputan yang berasal dari data yang
R35 Pendek Cepat Masuk Bagus Dekat Cepat Guard . .
Res | pendek | Cepat | Masuk | Sagus Deket Lambst | Guerd sudah ditentukan dan melakukan perhitungan
R37 Pendek Cepat Masuk Tidak Bagus | Jauh Cepat Guard
R38 Pendek Cepat Masuk Tidak Bagus Jauh Lambat Guard menggunakan Matlab'
R39 Pendek Cepat Masuk Tidak Bagus | Dekat Cepat Guard
R40 Pendek Cepat Masuk Tidak Bagus Dekat Lambat Guard _
RA1 Pendek Cepat Gagal Bagus Iauh Cepat Forward B Nilai
R4Z Pendek Cepat Gagal Bagus Jauh Lambat Forward No — Namlah - InputData__ Posisi_} Keanggotaan Katerang:”
R43 Pendek Cepat Gagal Bagus Dekat Cepat Guard ; ukman "”Fk“ im 3151:7 1‘413:255 E"'"“E'd
Raa Pendek Cepat | Gagal Bagus Dekat Lambat | Guard — kaiah"’ L ey e ;’“‘E;
R4S Pendek Cepat Gagal Tidak Bagus | Jauh Cepat Forward 2oy Eharmavan : - uar
4 maichel 48,78 0439 Guard
R4E Pendek Cepat Gagal Tidak Bagus | Jauh Lambat Guard
T 1 - ) sultan hafiz 45,017 0,30085 Guard
R47 Pendek Cepat Gagal Tidak Bagus | Dekat Cepat Guard bru Fajar
R4S Pendek Cepat Gagal TidakBagus | Dekat Lambat Guard s setyswan [175:8.78:9:39.2:54:1847] | 4586 0,293 Guard
R49 Pendek Lambat Masuk Bagus Jauh Cepat Guard igbal triadi
R50 Pendek Lambat Masuk Bagus Jauh Lambat Forward 7 wicaksana [185;10.21;9;37.1;50;19.47] 51,131 0,55655 Guard
R51 Pendek Lambat | Masuk Bagus Dekat Cepat Forward rivalenza
RS2 Pendek Lambat | Masuk Bagus Dekst Lambat Guard 8 ramadhan [184,9.88,7,44 5,57,19.15] | 62,93 0.8535 Guard
RS3 Pendek Lambat | Masuk TidakBagus | Jauh Cepat Forward andre sheva putra
9 kristiaji [185;9.22.5.44 5,58;18.47] 82,76 1,138 Center
R54 Pendek Lambat Masuk Tidak Bagus Jauh Lambat Guard T
R55 Pendek Lambat Masuk TidakBagus | Dekat Cepat Forward H 1
R56 Pendek Lambat Masuk Tidak Bagus Dekat Lambat Guard Gambar 11. HaSII Pengujlan Manual
R57 Pendek Lambat | Gagal Bagus Jauh Cepat Forward
RS Pendek Lambat__| Gagal Bagus Jauh Lambat Guard . .
RS9 Pendek Lambat_| Gagal Bagus Dekat Cepat Forward Gambar 11 merupakan hasil penguijian
RGO Pendek Lambat Gagal Bagus Dekat Lambat Guard . .
Re | pendek | Lombat | Gogal | TidskBagus |lauh copat | Forvard dengan inputan yang berasal dari data yang
R62 Pendek Lambat Gagal Tidak Bagus Jauh Lambat Guard . .
R55 | pendek | Lombot | Gogal | Tidakbssus | ekt cepst | Foruard sudah ditentukan dan melakukan perhitungan
R64 Pendek Lambat Gagal Tidak Bagu: Dekat Lambat Forward

secara manual.
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(MATLAB] (Manual)

18,5543,
7.41]

[172;8.47,7,508;
£3;17.25;

33,3 31,3187 94,08% Farwared

[162;8 82,7,439,
2 | sgam fiki £3,18.18] 38,6 376 97,41% Farward

[176,9.20,8,519,
a | maichel 63,17.34] 51,9 an,78 93,90% Guard

[175,9.35,4.18;
53,18.59]

1175,0.78,0,30.2;
s4;18.47]

[185,10.21;837
1;,50,19.47] 50,8 51,131 85,50% Guard

[184;9 88,7,445,
57,18.15] 63,3 58,03 93,10% Guard

[185:9.22,5:44.5,
58;18.47] 83,1 82,76

Gambar 12. Hasil Pengujian Tingkat
Keakurasian Sistem

Pada gambar 12 merupakan tingkat
keakurasian dari pengujian melalui matlab dan
manual.

B. Aplikasi

Peneliti membantu pelatih basket dengan
membuat aplikasi sederhana agar mudah
digunakan sehingga pelatih bisa
menggunakannya saat melakukan tes kepada
para pemain.

Penentuan Posisi
Pemain Basket

Nama Pemain

Posisi

Tinggi Badan
Dribbling

Shocting

Reset

Cancel

Vo2max

Vertical_Jump

llionis Run

Gambar 13. Aplikasi penentuan posisi
pemain basket

Gambar 13 merupakan sebuah aplikasi
untuk memberikan penilaian dan posisi untuk
setiap para pemain basket.

V. KESIMPULAN

Hasil penelitian ini merupakan alat bantu
untuk pelatih memberikan penilaian sehingga
mendapatkan hasil dari para pemain basket
yang sering melakukan pelatihan secara rutin.
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Dengan hasil ini juga sebagai tolak ukur
perkembangan setiap pemain selama
mengikuti pelatihan dan memberikan posisi
yang sesuai.

Dari hasil pengujian menggunakan metode
fuzzy mamdani dimana mendapatkan hasil
dari 9 sample data dengan 2 di posisi forward,
6 posisi guard dan 1 posisi Center.
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