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ABSTRAK

Kurnia, Adam. “Sistem Pendukung Keputusan Berbasis Ontologi Untuk Pemilihan
Pemain Sesuai Role Pada Tim PUBG Mobile Menggunakan Metode ANP”.
Pembimbing: (1) Gunawan Budi Prasetyo S.T., MMT., Ph.D. (2) Dimas Wahyu
Wibowo, ST., MT.

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi,
Politeknik Negeri Malang, 2020.

Pada proses pemilihan pemain pada tim PUBG Mobile non-proffesional yang
terdiri dari 4 orang masih dilakukan dengan melihat statistik Kill/Death Ratiotanpa
mengetahui role apa yang biasanya dimainkan. Artinya dalam satu tim belum tentu
setiap pemain mengetahui peran apa yang akan mereka mainkan. Setiap role sendiri
memiliki kriteria dan subkriteria yang sama namun intensitas dan kepentingannya
yang berbeda. Pada penelitian ini dibuat sistem pendukung keputusan untuk
membantu pembobotan kriteria dan subkriteria hingga menghasilkan ranking
pemain guna mencari pemain yang sesuai dengan role yang dimainkan. Kelebihan
Analytical Network Process (ANP) adalah setiap Kkriteria, subkriteria dan alternatif
saling berhubungan dan memiliki hubungan timbal balik. Adapun kriteria dalam
menentukan pemilihan pemain yaitu teknik, komunikasi tim, dan attitude. Metode
pengujian sistem yang digunakan pada penilitian ini untuk dapat menguiji
funsionalitas sistem menggunakan Blackbox dan untuk pengujian metode ANP
sendiri dengan membandingkan nilai yang dihasilkan saat perhitungan manual
dengan hasil pada sistem yang telah dibuat. Pada pengujian yang dilakukan terhadap
setiap role, didapatkan hasil tingkat total akurasi sebesar 97%.

Kata Kunci: ANP, E-Sports, Sistem Pendukung Keputusan.



ABSTRACT

Kurnia, Adam. “4n Ontology-Based Decision Support System for Selecting Players
According to Roles on The PUBG Mobile Team Using The ANP Method”.
Counseling Lecturer: (1) Gunawan Budi Prasetyo S.T., MMT., Ph.D. (2) Dimas
Wahyu Wibowo, ST., MT.

Thesis, Informatics Management Study Program, Department of Information
Technology, State Polytechnic of Malang, 2020.

In the process of selecting players on a non-professional PUBG Mobile team
consisting of 4 people, it is done by looking at the Kill / Death Ratio statistics
regardless of what role is usually played. This means that in a team it is not certain
that every player knows what role they will play. Each role itself has the same
criteria and sub-criteria but the intensity and importance are different. In this study,
a decision support system was created to help weight the criteria and sub-criteria
to produce player rankings in order to find players who match the roles played. The
advantages of the Analytical Network Process (ANP) are that each criterion, sub-
criteria and alternative are interconnected and have a reciprocal relationship. The
criteria in determining the selection of players are technique, team communication,
and attitude. The system testing method used in this research is to be able to test the
functionality of the system using the Blackbox and to test the ANP method itself by
comparing the values generated during manual calculations with the results on the
system that has been created. In tests carried out on each role, the results obtained
a total accuracy rate of 97%.

Keywords: ANP, E-Sports, Decission Support System.
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