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ABSTRAK 

 

Striker adalah pemain yang berada di barisan depan dan 

berhadapan langsung dengan bek lawan, tugasnya adalah memasukkan 

bola ke gawang lawan. Seorang striker harus  memiliki akurasi shooting 

atau tendangan yang baik. Bukan hanya itu saja, seorang striker juga 

harus bisa membuka ruang tembak dan membuat peluang yang baik  

untuk dirinya sendiri sehingga dapat mencetak gol, untuk itu dibutuhkan 

kejelian yang bagus dari seorang pelatih sepakbola dalam hal memilih 

striker. Seorang pelatih dalam memilih striker tidak hanya 

mengandalkan pengamatannya saja, tetapi harus melihat catatan data 

yang signifikan yang dapat mendukung keputusan tersebut, maka 

dibutuhkan sistem pendukung keputusan untuk menyelesaikan masalah 

tersebut. Sistem ini menerapkan metode WP (Weight Product) yang 

tujuannya memberikan rekomendasi kepada pelatih untuk pemilihan 

posisi setiap pemain, serta mengetahui kebutuhan team pemain mana 

yang cocok ditempatkan pada posisi striker. Dari hasil penelitian WP 

(Weight Product) dapat diimplementasikan dalam sistem pemilihan 

striker dan memiliki nilai akurasi 55% yang didapatkan dari hasil 

perbandingan antara hasil perhitungan sistem dengan data rekomendasi 

pelatih. 
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ABSTRACT 

 

Striker is a player who is in the front row and face to face 

with the opponent defender, the task is enter the ball into the goal. 

A striker must have good shooting or accuracy. Not only that, a 

striker must also be able to open a space shot and create good 

opportunities for himself so as to make a goals, for it takes a good 

foresight from a football coach in terms of choosing a striker. A 

coach in choosing a striker not only relies on his observations, 

but should see significant data records that can support the 

decision, then a decision support system is needed to resolve the 

issue. The system implements the WP (Weight Product) method 

which aims to provide recommendations to the coach to select the 

positions of each player, as well as to identify the needs of which 

team players are suitable to be placed in the striker's position. 

From the result of research of WP (Weight Product) can be 

implemented in striker selection system and has 55% accuracy 

value obtained from result of comparison between result of system 

calculation with trainer recommendation data.  
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