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ABSTRAK 

Olahraga futsal adalah termasuk olahraga yang diminati, maka dari itu untuk 

menentukan pemain yang ideal agar sesuai karakter dan kriteria yang diharapkan, 

diperlukan pelatih yang mempunyai naluri tajam dan juga sistem yang bisa  

membantu pelatih dalam memberikan pilihan. Sebelumnya dalam proses pemilihan 

pemain pelatih masih melakukannya secara manual yaitu hanya dengan melihat 

karakter dan kriteria dari pemain itu saja. Akan tetapi hanya dengan melihat dari 

karakter dan kriteria dari pemain tersebut saja masih kurang cukup sehingga jauh dari 

apa yang diharapkan. Maka dari itu untuk mempermudah dalam pemilihan pemain, 

diperlukan sistem yang dapat membantu pelatih untuk memilih pemain yang 

dibutuhkan sesuai kebutuhan tim. Pada teknik Metode perbandingan eksponensial 

sebagai proses menyeleksi pemain untuk bergabung dalam tim dan juga menentukan 

pemain yang akan bermain sebagai tim inti yang menggunakan beberapa kriteria 

untuk memilih pemain yang tepat. Program ini dibuat dengan android sebagai user 

interface, web sebagai pengelolaan data pemain, dan MySQL sebagai database nya. 

Dengan penelitian ini, diharapkan dapat membantu pelatih dalam proses seleksi 

pemain dan dapat mengubah cara penilaian dalam pengambilan keputusan. 

 

Kata kunci : Olahraga, Metode Perbandingan Eksponensial, Android, MySQL 
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