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Abstrak - Olahraga memiliki berbagai tujuan, termasuk rekreasi, prestasi kompetitif, pendidikan, dan latihan
jasmani. Squash, sebagai olahraga permainan dengan raket dan bola, diperkenalkan di Indonesia sejak tahun 1960-
an. Meskipun belum populer secara luas, squash telah berkembang dengan adanya klub di beberapa provinsi besar.
Di Sumatera Utara, squash menjadi salah satu cabang olahraga yang dipertandingkan dalam PON XXI. Dalam
proses seleksi atlet squash, penerapan data mining dengan algoritma C4.5 sangat relevan. Algoritma ini digunakan
untuk memprediksi pemenang dan membantu dalam menentukan atlet terbaik berdasarkan dataset historis dan
atribut yang relevan. Hasil penerapan algoritma menunjukkan keberhasilan dalam memilih atlet yang dapat
meningkatkan peluang meraih prestasi. Selain itu, penggunaan algoritma C4.5 memungkinkan pengembangan
sistem penseleksian berbasis web yang efisien. Sistem ini memudahkan pengurus provinsi squash Sumatera Utara
dalam mengelola seleksi PON secara terstruktur dan transparan. Dengan sistem ini, proses seleksi atlet menjadi
lebih cepat dan akurat, sehingga tim pelatih dapat lebih fokus pada pembinaan atlet yang terpilih. Sistem berbasis
web juga meningkatkan pengelolaan data dan memungkinkan evaluasi performa atlet secara efektif seiring waktu.
Dengan demikian, penerapan teknologi informasi dalam proses seleksi atlet squash tidak hanya meningkatkan
efisiensi administratif, tetapi juga mendukung pengembangan potensi atlet dan peningkatan prestasi dalam
kompetisi olahraga nasional.

Kata Kunci: Olahraga, Squash, Data mining, Algoritma C4.5, Seleksi atlet, PON XXI.

I. PENDAHULUAN dalam data mining didukung oleh perkembangan
teknologi informasi, namun tantangan yang muncul
Olahraga memiliki empat tujuan utama: adalah fenomena "rich of data but poor of
rekreasi untuk meningkatkan kesehatan fisik dan information,” di mana meskipun banyak data
mental, prestasi kompetitif untuk pencapaian dalam tersedia, penggunaannya belum optimal (Amna et
kompetisi, pendidikan olahraga untuk mendukung al., 2022).
tujuan pendidikan, dan latihan jasmani untuk Algoritma C4.5 adalah metode untuk
kebugaran sehari-hari (Marsheilla Aguss et al., membangun pohon keputusan, memecah proses
2022). Olahraga juga mendukung kesehatan dinamis pengambilan keputusan yang kompleks menjadi
dan statis, namun kehidupan yang sibuk dapat langkah sederhana. C4.5 merupakan pengembangan
mengurangi aktivitas fisik, meningkatkan stres, dan dari algoritma ID3 yang diperkenalkan oleh J. Ross
risiko penyakit kardiovaskular. Aktivitas fisik yang Quinlan, dengan kemampuan menangani nilai
cukup penting untuk mencegah penyakit dan hilang, data kontinu, dan pruning (Azwanti, 2018).
mendukung kesehatan (Badri, 2020). Algoritma ini mengubah dataset besar menjadi
Squash adalah olahraga yang dimainkan oleh struktur pohon keputusan yang dapat dipahami
dua orang menggunakan raket dan bola kecil di dalam bahasa alami atau diubah menjadi format SQL
dalam ruangan yang dibatasi oleh dinding. Tujuan untuk mencari kategori tertentu (Eska, 2016).
permainan ini adalah memukul bola ke dinding
depan sehingga lawan kesulitan mengembalikannya. 1. TINJAUAN PUSTAKA
Ukuran lapangan squash adalah 9,75 meter panjang,
6,40 meter lebar, dengan tinggi dinding depan 4,60 Data mining dan knowledge discovery in
meter dan dinding belakang 2,15 meter (Vai et al., database (KDD) sering digunakan secara bergantian
2022). untuk menggambarkan proses penggalian informasi
Data Mining adalah proses penggalian tersembunyi dalam basis data besar, meskipun
informasi dan pola berharga dari data besar, melalui keduanya berbeda konsep namun sangat terkait.
tahapan seperti pengumpulan, ekstraksi, analisis, dan Data mining adalah salah satu tahap dalam
statistik. Juga dikenal sebagai knowledge discovery, keseluruhan proses KDD (Nasari & Darma, 2015).
proses ini menghasilkan model atau pengetahuan Proses KDD terdiri dari beberapa tahap:

yang berguna (Arhami dan Nasir, 2020). Kemajuan
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1. Pemilihan Data: Langkah pertama adalah
memilih data dari basis data operasional
untuk diolah lebih lanjut dan disimpan
dalam berkas terpisah.

2. Pra-Pemrosesan: Sebelum data mining,
data dibersihkan dari duplikasi, kesalahan,
dan inkonsistensi.

3. Transformasi Koding: Data yang telah
dipilih diubah agar sesuai untuk proses
data mining, disesuaikan dengan pola
informasi yang ingin dicari (Yunita, 2018).

Squash dan tenis lapangan memiliki kesamaan
asal dari Inggris, namun berbeda dalam tempat dan
teknik permainan. Tenis dimainkan di lapangan
outdoor yang luas, sementara squash di lapangan
indoor yang lebih kecil. Keuntungan squash adalah
tidak terpengaruh cuaca karena dimainkan di dalam
ruangan. Permainan squash melibatkan gerakan
cepat seperti berhenti, perubahan arah, melompat,
dan jongkok (Vai et al., 2022).

Algoritma C4.5 adalah metode untuk
membangun pohon keputusan, dikembangkan dari
algoritma ID3 oleh J. Ross Quinlan. Algoritma ini
dapat menangani data numerik dan diskret dengan
membagi data secara rekursif berdasarkan atribut
yang dipilih, hingga setiap subdivisi terdiri dari data
dari kelas yang sama. Pohon keputusan sangat
populer karena dapat memecah proses pengambilan
keputusan yang kompleks menjadi langkah-langkah
sederhana, memudahkan interpretasi dan eksplorasi
data. Keunggulannya termasuk kemampuan
menangani data noisy, mempelajari ekspresi
disjunctive, dan mengidentifikasi hubungan antara
variabel input dan target (Safii, 2019).

Gain (S,A) = Entropy(S) — X1 IS, Entropy(S)

i=1 1l

Dimana:

S : himpunan kasus

A : atribut

n : jumlah partisi atribut A

|Si| : jumlah kasus pada partisi ke-i

|S|: jumlah kasus dalam S

Sedangkan rumus untuk menghitung entropi adalah
sebagai berikut:

n
Entrophy (s) = Z —pi *log2 pi

i=1
Dimana :
S . himpunan kasus
n: jumlah partisi S
Pi: Jumlah kasus pada partisi ke-i

Sistem adalah kumpulan elemen yang saling

terhubung untuk mencapai tujuan tertentu, dengan
ciri-ciri seperti memiliki tujuan, batasan, subsistem,
keterbukaan, dan saling bergantung. Informasi
adalah hasil dari pengolahan data yang memberikan
makna dan berguna dalam pengambilan keputusan
(Nopriandi, 2018). Perancangan sistem informasi
merupakan proses menciptakan sistem baru untuk
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menyelesaikan masalah, melibatkan analisis,
definisi kebutuhan, dan pengaturan komponen
perangkat lunak serta perangkat keras (Nopriandi,
2018).

Hypertext Markup Language (HTML) adalah
bahasa dasar untuk pembuatan web yang
menggunakan tanda untuk menandai berbagai
bagian teks. Meskipun HTML digunakan untuk
membuat situs web statis yang sederhana, ia sering
digabungkan dengan bahasa pemrograman lain
untuk meningkatkan fungsionalitas dan
interaktivitas situs (Alakel et al., 2019).

PHP, yang diciptakan oleh Rasmus Lerdford
pada tahun 1995 sebagai Form Interpreted (FI),
adalah skrip pemrograman untuk membuat situs web
(Andy Antonius Setiawan, Arie S.M. Lumenta,
2019). PHP berjalan di sisi server dan mendukung
beberapa database, termasuk MySQL dan Oracle.
Sebagai perangkat lunak yang dapat diunduh secara
gratis, PHP bekerja dengan cara menerima
permintaan dari klien melalui kode PHP. Ketika
permintaan dikirim, web server mencari berkas yang
diminta, dan jika berkas tersebut adalah PHP, server
akan memeriksa dan menjalankan skrip tersebut
melalui modul PHP. Hasilnya kemudian diubah
menjadi kode HTML dan ditampilkan di browser
pengguna (Firman et al., 2016).

XAMPP  adalah program gratis yang
merupakan kompilasi berbagai perangkat lunak,
termasuk Apache, MySQL, dan PHP, dan berfungsi
sebagai server lokal (localhost) yang mendukung
berbagai sistem operasi (Andy Antonius Setiawan,
Arie S.M. Lumenta, 2019). XAMPP memungkinkan
pengembangan halaman web dinamis dengan
mudah. Semua programmer yang membuat situs
web memerlukan web server untuk menghubungkan
file ke basis data, dan beberapa yang umum
digunakan termasuk Apache, Wamp, dan XAMPP.
Peneliti memilih XAMPP karena memungkinkan
instalasi Apache, PHP, dan MySQL secara
bersamaan (Saputra & Puspaningrum, 2021).

MySQL, yang diciptakan oleh Michael Monty
pada tahun 1979, adalah sistem manajemen basis
data relasional (RDBMS) yang digunakan untuk
menyimpan berbagai informasi, dari catatan
sederhana hingga data besar seperti foto dan video
(Peprizal & Syah, 2020). MySQL dikenal sebagai
salah satu database paling populer karena kinerjanya
yang baik, keandalan, dan kemudahan penggunaan.
MySQL memungkinkan penyimpanan, pengelolaan,
dan akses data menggunakan SQL, dengan
dukungan untuk tabel relasional, indeks, transaksi,
dan prosedur penyimpanan. Sebagai perangkat lunak
open-source, MySQL dapat digunakan secara gratis
dan dikembangkan oleh komunitas luas, serta
kompatibel dengan berbagai platform,
menjadikannya pilihan utama dalam pengembangan
aplikasi web (Priyandanu et al., 2020).
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I1l. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di  Sekretariat
Pengprov PSI Sumatera Utara, di Club House
Komplek Cemara Hijau, Jalan Metal Medan,
Kecamatan Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli
Serdang, Sumatera Utara. Metode yang digunakan
adalah Waterfall, yang merupakan pendekatan
sistematis dan berurutan dimulai dari kebutuhan
sistem hingga analisis, desain, koding, pengujian,
dan pemeliharaan. Metode Waterfall menawarkan
alur hidup perangkat lunak yang terurut, dan
penelitian ini akan mengikuti tahapan yang
ditunjukkan pada gambar 3 (Wijaya & Astuti, 2019).

Pengumpulan Data Awal

!

Pengolahan Data Awal

!

Pembangungan Model Algontma C4.5
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Pembangunan Sistem (Dengan Program PHP)

i

Evaluasi & validasi Model dan Sistem Algoritma C4.5

!

Pemeliharaan Model

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Penelitian ini menggunakan data SELEKDA
tahun 2023 dengan model Algoritma C4.5 untuk
memprediksi hasil seleksi atlet. Tahapan penelitian
meliputi:

1. Pengumpulan Data Awal: Mengambil data
sekunder dari selekda 2022 yang diperoleh dari
Pengprov Squash Sumatera Utara.

2. Praproses Data: Melakukan pembersihan data
untuk menghilangkan duplikasi dan kesalahan,
serta membagi data menjadi data latih dan uji.

3. Pembangunan Model C4.5: Membangun
decision tree berdasarkan data yang telah
diproses dengan memilih atribut sebagai
simpul, membuat cabang untuk nilai atribut,
dan memisahkan kasus hingga kelas menjadi
seragam.

4. Uji Model C4.5: Menggunakan model untuk
klasifikasi data baru, dengan melakukan
pemangkasan untuk menghindari overfitting.

5. Pengembangan Sistem: Mengimplementasikan
model prediksi seleksi atlet menggunakan PHP
dengan metode waterfall.

6. Evaluasi Model: Mengevaluasi model dengan
metrik seperti akurasi dan presisi.

7. Pemeliharaan Model: Memelihara model untuk
memastikan kualitas dan performa seiring
waktu.
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Variabel Data

1. Fisik Pemain: Diukur dari kelentukan,
keseimbangan, daya tahan otot, kecepatan, dan
lainnya dengan skala 1 (kurang sekali) hingga
5 (baik sekali).

2. Umur: Dianggap ideal antara 18-25 tahun,
dengan kategori muda (12-18 tahun) dan
dewasa (19-30 tahun).

3. Prestasi: Dinilai dari jumlah medali dengan
kategori 0-2 (kurang sekali) hingga 9-10 (tinggi
sekali).

4. Kualitas Teknik: Diukur dari jenis pukulan
dengan kategori 0-10 (kurang sekali) hingga
41-50 (tinggi sekali).

5. Kedisiplinan: Dinilai dari tingkat kepatuhan
terhadap aturan, dengan skala 1 (kurang sekali)
hingga 5 (tinggi sekali).

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem
prediksi yang akurat dalam seleksi atlet.

IVV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini adalah penelitian studi kasus
mengenai penerapan algoritma C4.5 untuk seleksi
atlet Squash di Team Squash Sumut. Data yang
diambil adalah data sekunder berupa data seleksi
atlet daerah pada tahun 2023 dan memperoleh 5
parameter yaitu, umur, fisik, Teknik, prestasi dan
kedisiplinan. Proses selanjutnya adalah melakukan
rekapitulasi terhadap data-data yang telah di
kumpulkan. Hasil rekapitulasi tersebut dibuat dalam
bentuk tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Seleksi Atlet Squash

Sumut
N Nama Asal ] Fis | Pres Tek Disi Ha
o} mu ik tasi nik plin sil
r
1 Eris Deli 37 4 10 50 3 Ya
Setiaw Serd
an ang
2 Wahyu | Deli 22 5 7 40 5 Ya
Hidaya | Serd
h ang
Labu
Agung han
3 Setiaw Batu 22 5 5 37 5 Ya

an Selat
an

Jerry Tapa
4 G.K nuli 21 4 5 40 4 Ya
Sinurat | Utara
s |
5 ung 22 4 5 40 4 Ya
Syahru Balai
| alai
Muha | pe;
mmad

Serd 22 3 6 37 5 Ya
ang

Fachre
zzy

Ahmad
7 | Diibra | Med | o0 | 3 | 5 | 45 | 4 | va
n an
Ansori
Fadilla :ﬁ“’
8 | hAuia | 39 21 | 4 7 45 4 | va

Putri Berd

agai
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. Labu
Natalia han
9 Natash 21 3 6 50 5 Ya
a Batu
Utara
Selanjutnya dari tabel rekapitulasi kolom

parameter dilakukan seleksi fitur.Selanjutnya dari
tabel rekapitulasi kolom parameter dilakukan seleksi

fitur.
Tabel 2. Seleksi Fitur
N Fisik Pre_stas Tekni Disipli Hasil
0 i k n
.| tinggi tinggi
1 tinggi sekali sekali cukup Lolos
tinggi N R tinggi
2 sekali Tinggi tinggi sekali Lolos
sedan S tinggi
3 g Cukup tinggi sekali Lolos
kuran | kurang Tida
4 g sekali kurang | cukup K
kuran | kurang kurang | Tida
> g sekali kurang sekali k
sedan | kurang Tida
6 g sekali cukup kurang K
kuran .
kurang Tida
7 Sekali sekali cukup | kurang K
sedan | kurang kurang | Tida
8 g sekali kurang sekali k
sedan | kurang kuran cuku Tida
g sekali Y Pk
sedan | kurang Tida
67 g sekali kurang | cukup K

Kemudian pembangunan model c4.5 mencari

entropi dari setiap atribut parameter agar dapat
mengevaluasi seberapa baik atribut tersebut dalam
memisahkan atau mengelompokkan data menjadi
kelas yang berbeda. Entropi digunakan sebagai
ukuran ketidakpastian atau kekacauan pada set data,
dan nilai entropi yang lebih rendah menunjukkan
bahwa atribut tersebut memberikan informasi yang
lebih baik dalam membuat keputusan. Dengan
demikian, analisis entropi pada setiap atribut
bertujuan agar dapat memilih atribut yang paling
informatif untuk digunakan dalam pembentukan
model atau keputusan lebih lanjut. Berikut adalah
perhitungan nya dengan contoh parameter fisik:

Rumus perhitungan Entropi:
E(S) = —p1-log2(pl) — p2 - log2(p2)

Keterangan:

E(S) = Entropi

pl = Proporsi Lolos

p2 = Proporsi Tidak Lolos

Dengan rumus tersebut kita dapat menghitung
entropi dari atribut yang ada di setiap parameter pada
variabel.

a. Fisik
e Tinggi Sekali
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Tabel 3. Fisik Parameter Tinggi Sekali

FISIK Lolos | Jidak Total
Lolos

Tinggi

Sekali 2 0 2

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi Sekali:

jumlah lolos

Pl = ————
total

P1 =

P1 =

L SR RN

Kemudian menghitung P2
jumlah tidak lolos

total

P2 =
P2 =

Ownlo

Maka, entropi dari parameter tinggi sekali, yaitu :
i - _1. Iy_0 o

Entropi (S) = p log2(67) p log2(67)

Entropi (§) =0

e Tinggi
Tabel 4. Fisik Parameter Tinggi
FISIK Lolos | 193K | g
Lolos
Tinggi 4 8 12

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi:
[ = jumlah lolos

B total

Pl = —
12

P1 = 0.33334
Kemudian menghitung P2
_ jumlah tidak lolos

total
P2 = 8
12
P2 = 0.6667

Maka, entropi dari parameter tinggi, yaitu :
0.33334 0.33334 0.6667
B(S) = =55 log2 (3555 ) 23 - log?
0.6667

=)
E(S) = 0,104244553
e Sedang
Tabel 5. Fisik Parameter Sedang
FISIK Lolos | 1dak 1 qop)
Lolos
Sedang 3 24 27

Berikut adalah perhitungan parameter Sedang:
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_ jumlah lolos
B total

P1 =
P1 =

27
0.1111

Kemudian menghitung P2
jumlah tidak lolos

P2 =
total

P2 =
P2 =

27
0.8889

Maka, entropi dari parameter sedang, yaitu :

01111 01111, 0.8889
E(S) =- pe ~log2( pe ) — el log2
(0.8889)

67

E(S) = 0,09805

o Kurang

Tabel 6. Fisik Parameter Kurang

FISIK Lolos | 1dak Total
Lolos
Kurang 0 23 23

Berikut adalah perhitungan parameter Kurang:
Pl = jumlah lolos

total
P1 = —
23

P1 =0
Kemudian menghitung P2
jumlah tidak lolos

P2 =
total
P2 = 23
23
P2 =1

Maka, entropi dari parameter kurang, yaitu :

E(S) =~ og2(;;) — ¢ - log2(;;)
ES)=0

6

e Kurang Sekali

Tabel 7. Fisik Parameter Kurang Sekali

Fisik Lolos Tidak Total
Lolos
Kurang
Sekali 0 3 3
Berikut adalah perhitungan parameter Kurang
Sekali:
1= jumlah lolos
h total
Pl = o
~ 3
P1 =0

52

Kemudian menghitung P2
jumlah tidak lolos

P2 =
total

P2
P2

Il
Wl w

Maka, entropi dari parameter kurang sekali, yaitu :
0 0 3 3

E(S) =——-log2(-) — = -log2(:;)

ES)=0

Dengan menggunakan hasil entropi yang
diperolen dari setiap atribut fisik, langkah
selanjutnya adalah menghitung gain. Proses ini
dilakukan untuk mengevaluasi seberapa -efektif
atribut  fisik  tersebut dalam  mengurangi
ketidakpastian atau kekacauan dalam data. Gain
diperhitungkan sebagai perbandingan antara entropi
awal sebelum pemisahan dengan entropi setelah
pemisahan. Tujuan perhitungan gain adalah untuk
memilih atribut fisik yang memberikan pemisahan
kelas yang optimal, sehingga dapat digunakan dalam
pembentukan model atau pengambilan keputusan
lebih lanjut.

Dengan rumus:
Gain =E(S) =Y S Sil| - E(SD))

Keterangan:

E(S) =entropi awal (sebelum split) dari dataset S,
|Si] = jumlah sampel pada subset Si setelah split,
|S| = total jumlah sampel sebelum split, dan
E(Si) = entropi setelah split pada subset Si.

Dari rumus tersebut dapat dihitung:

Gain = 0,202294516 — (= 0 + =«
0,104244553 + 22 + 0,098049963 + = »
0+=%0

67
Gain = 0,144111178

Tabel 8. Rekapitulasi Perhitungan Model C4.5 Gain

tiap Atribut
Tidak Proporsi Proporsi R R Total
PRESTASI Lolos Total Entropi Gain
Lolos Lolos Tidak Lolos Kasus

Tinggi
Sekali

0

1

1

0

0

0,088988

66

Tinggi

0

2

1

0

0

Sedang

1

7

0,85714286

0,142857143

0,100546

Kurang

4

4

0

1

0

Kurang
Sekali

52

52

0

1

0

Total

0,100546

TEKNIK

Lolos

Tidak

Lolos

Total

Proporsi

Lolos

Proporsi
Tidak Lolos

Entropi

Gain

Total

Kasus

Tinggi
Sekali

0

0,084093

66

Tinggi

14

0,106733

Sedang

26

26

0

Kurang

21

21

0

Kurang
Sekali

0

Total

0,106733
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= 0,954434003 — (5% 0 + = *

o 0,954434003 + = % 0)

= 0,748069894

Sekali

Tidak Proporsi Proporsi . ) otal,
DISIPLIN Lolos Total Entropi Gain n|
Lolos Lolos Tidak Lolos glls
Tinggi
4 1 5 08 0,2 0,10252 0,224931
Sekali
Tinggi 4 18 22 0,18181818 0,818181818 0,101946
Sedang 1 22 23 0,04347826 | 0956521739 | 0,095491 Gain|
Kurang 0 11 11 0 1 0
Kurang
0 5 5 0 1 0

Dapat dilihat pada tabel rekapitulasi variabel
disiplin dan prestasi berikut ini:

Total

0,299957

Dari tabel diatas, dapat dipahami bahwa
disiplin berperan sebagai node akar dalam pohon
Keputusan dengan gain sebesar 0,299957.
Selanjutnya, langkah selanjutnya adalah mencari
node akar berikutnya.

e Node 1.1 (Disiplin)

Jumlah Fisik (Tinggi sekali) dan Disiplin (Tinggi
Sekali) = 2

Jumlah Fisik (Tinggi) dan Disiplin (Tinggi) = 8
Jumlah Fisik (Sedang) dan Disiplin (Sedang) = 11

Untuk parameter Kurang dan Kurang Sekali
tidak dipakai karena memilki nilai entropi yang
rendah di bandingkan dengan parameter lainnya.
Dapat kita lihat pada tabel rekapitulasi berikut ini:

Tabel 9. Node 1.1 Variabel Disiplin & Fisik

Tida
L Jumlah Lolo

Node Disiplin Kasus s k

Lolos
- Tinggi

Fisik Sekali 2 2 0

Tinggi 8 3 5

Sedang 11 0 11

Dari tabel 9 dapat di hitung entropi dari tiap tiap
parameter seperti berikut:

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi Sekali:

E(Tinggi Sekali) = —%- log2 G) —g .
l0g2(3)

E(Tinggi sekali) = 0

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi:

E(Tinggi Sekali) = —> - log2(2) — = - log2(%)

E(Tinggi sekali) = 0,954434003

Berikut adalah perhitungan parameter Sedang:

E(Tinggi Sekali) = —%' log?2 (10—1) - % -log?2
)

E(Tinggi sekali) = 0

Dari entropi tiap parameter berikut ini Kkita dapat
menghitung gain nya:
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Tabel 10. Node 1.1 Variabel Disiplin & Prestasi

L Jumlah Tidak
Node Disiplin Kasus Lolos Lolos
. Tinggi
Prestasi Sekali 0 0 0
Tinggi 1 1 0
Sedang 0 0 0

Dari tabel 10 dapat di hitung entropi dari tiap
tiap parameter seperti berikut:
Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi Sekali:

E(Tinggi Sekali) = -2+ 10g2(3) =7 - 10g2(3)
E(Tinggi sekali) = 0

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi:
E(Tinggi Sekali) = — - log2(;) — 7 - 10g2(3)
E(Tinggi) =0

Berikut adalah perhitungan parameter Sedang:
E(Tinggi Sekali) = -2 - log2(3) — 2 - l0g2(3)

E(Sedang) =0

Dari entropi tiap parameter berikut ini kita dapat
menghitung gain nya:

Gain=0—C*0+=%0+"%0)
1 1 1
Gain =0

Hasil —g- logZ(%) dalam perhitungan entropi
dianggap 0 karena, meskipun logaritma dari O tidak
terdefinisi dalam matematika biasa, dalam teori
informasi ini diartikan secara berbeda. Jika
probabilitas suatu kejadian adalah 0, artinya kejadian
tersebut tidak pernah terjadi. Untuk studi kasus
kejadian ini adalah kategori Disiplin dan Prestasi
yang memiliki nilai Tinggi Sekali. Oleh karena itu,
kontribusi informasi atau entropi dari kejadian yang
tidak mungkin adalah 0, karena tidak ada
ketidakpastian atau informasi yang dihasilkan.
Secara matematis, ini dapat dijelaskan dengan
konsep limit: }Ci_rg(o +xlog,(x) =0. Dengan

kata lain, saat probabilitas mendekati 0, hasil
ekspresi ini juga mendekati 0, yang sesuai dengan
logika bahwa kejadian yang tidak pernah terjadi
tidak memberikan informasi tambahan. Jadi, 0 log2
(0) dalam konteks entropi disederhanakan menjadi
0. Dapat dilihat pada tabel 1 rekapitulasi variabel
disiplin dan teknik.
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Tabel 11. Node 1.1 Variabel Disiplin & Teknik

T Jumlah Tidak
Node Disiplin Kasus Lolos Lolos
. Tinggi
Teknik Sekali 1 1 0
Tinggi 6 4 2
Sedang 9 0 8

Dari tabel 11 dapat di hitung entropi dari tiap
tiap parameter seperti berikut:

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi Sekali:

0 0
log2(3)

E(Tinggi Sekali) = —%- logz(%) -1
E(Tinggi sekali) = 0

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi:

2 - log2(3)

E(Tinggi Sekali) = —g- logZ(%) -3

E(Tinggi) = 0,918295834

Berikut adalah perhitungan parameter Sedang:

E(Tinggi Sekali) = -2+ 10g2() — = - log2(2)

E(Sedang) =0

Dari entropi tiap parameter berikut ini kita dapat

menghitung gain nya:

Gain = 0918295834 — (= 0 + =«
0,918295834 +—* 0)

Gain = 0,769382996

Gain tertinggi adalah gain dari Teknik vyaitu,
0,769382996 sebagai node selanjutnya.

e Node 1.2 (Teknik)

Jumlah Fisik (Tinggi sekali) dan Teknik (Tinggi
Sekali) =0

Jumlah Fisik (Tinggi) dan Teknik (Tinggi) = 4
Jumlah Fisik (Sedang) dan Teknik (Sedang) = 14

Untuk parameter Kurang dan Kurang Sekali
tidak dipakai karena memilki nilai entropi yang
rendah di bandingkan dengan parameter lainnya.
Dapat kita lihat pada tabel rekapitulasi berikut ini:

Tabel 12. Node 1.2 Variabel Teknik & Fisik

Node | Teknik Jumlah Lolos Tidak
Kasus Lolos
. Tinggi
Fisik Sekali 0 0 0
Tinggi 4 3 1
Sedang 14 0 14
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Dari tabel 12 dapat di hitung entropi dari tiap tiap
parameter seperti berikut:

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi Sekali:
E(Tinggi Sekali) = —2 - 10g2(3) — 7 - 10g2(3)
E(Tinggi sekali) = 0

Hasil —g- log2(%) dalam perhitungan entropi
dianggap 0 karena, meskipun logaritma dari O tidak
terdefinisi dalam matematika biasa, dalam teori
informasi ini diartikan secara berbeda. Jika
probabilitas suatu kejadian adalah 0, artinya kejadian
tersebut tidak pernah terjadi. Untuk studi kasus
kejadian ini adalah kategori Disiplin dan Prestasi
yang memiliki nilai Tinggi Sekali. Oleh karena itu,
kontribusi informasi atau entropi dari kejadian yang
tidak mungkin adalah 0, karena tidak ada
ketidakpastian atau informasi yang dihasilkan.
Secara matematis, ini dapat dijelaskan dengan
konsep limit: }Ci_rg(0+xlogZ(x) = 0. Dengan

kata lain, saat probabilitas mendekati 0, hasil
ekspresi ini juga mendekati O, yang sesuai dengan
logika bahwa kejadian yang tidak pernah terjadi
tidak memberikan informasi tambahan. Jadi, 0 log2
(0) dalam konteks entropi disederhanakan menjadi
0.

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi:
E(Tinggi) = —>-10g2(2) — 5 - 10g2(;)
E(Tinggi) = 0,811278124

Berikut adalah perhitungan parameter Sedang:
E(Sedang) = —— - log2(=) — = - log2(3;)
E(Sedang) =0

Dari entropi tiap parameter berikut ini kita dapat
menghitung gain nya:

Gain = 0,811278124 — (3 0 + -«
0,954434003 + 2% 0

Gain = 0,656748958

Dapat dilihat pada tabel rekapitulasi variabel teknik
dan prestasi berikut ini:

Tabel 13. Node 1,2 Variabel Teknik & Prestasi

Jumlah

Node Teknik Kasus Lolos Tidak Lolos
Prestasi Tinggi Sekali 1 1 0
Tinggi 2 2 0
Sedang 0 0 0
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Dari tabel 13 dapat di hitung entropi dari tiap tiap
parameter seperti berikut:

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi Sekali:
E(Tinggi Sekali) = — 2+ log2(3) — 1 - 10g2(;)
E(Tinggi sekali) = 0

Berikut adalah perhitungan parameter Tinggi:
E(Tinggi Sekali) = — ; logZ(g) —g . logZ(g)
E(Tinggi) =0

Berikut adalah perhitungan parameter Sedang:
E(Tinggi Sekali) = =2+ 10g2(3) — 2 - 10g2(3)
E(Sedang) =0

Dari entropi tiap parameter berikut ini kita dapat
menghitung gain nya:

Gain=0—(G*0+—=x0+20)
3 21 0
Gain =0

Gain tertinggi adalah gain dari
0,656748958 sebagai node terakhir.

Fisik yaitu,

Hasil dari perhitungan C4.5 menghasilkan beberapa
aturan atau rule. Berikut adalah beberapa aturan
yang dihasilkan dari analisis pohon keputusan yang
telah dilakukan:

Rule 1: Jika "Disiplin* = "Tinggi Sekali," dan
"Fisik" = "Tinggi Sekali," maka "Lolos" = "Ya"
dengan tingkat kepercayaan 100%.

Rule 2: Jika "Disiplin" = "Tinggi Sekali,” dan
"Fisik" = "Tinggi," maka "Lolos" = "Ya" dengan
tingkat kepercayaan 90%.

Rule 3: Jika "Disiplin* = "Tinggi Sekali,” dan
"Fisik" = "Sedang," maka "Lolos" = "Ya" dengan
tingkat kepercayaan 80%.

Rule 4: Jika "Disiplin" = "Tinggi," dan "Fisik" =
"Tinggi,” maka "Lolos" = "Ya" dengan tingkat
kepercayaan 70%.

Rule 5: Jika "Disiplin" = "Tinggi," dan "Fisik" =
"Sedang,"” maka "Lolos" = "Ya" dengan tingkat
kepercayaan 33.33%.

Rule 6: Jika "Disiplin" = "Tinggi," dan "Fisik" =
"Kurang," maka "Lolos" = "Tidak" dengan tingkat
kepercayaan 0%.

Rule 7: Jika "Disiplin" = "Sedang," dan "Fisik" =
"Tinggi Sekali,” maka "Lolos" = "Tidak" dengan
tingkat kepercayaan 0%.
Rule 8: Jika "Disiplin"
"Tinggi," maka "Lolos"
kepercayaan 0%.

"Sedang," dan "Fisik" =
"Tidak" dengan tingkat

Rule 9: Jika "Disiplin" = "Sedang," dan "Fisik" =
"Sedang," maka "Lolos" = "Tidak" dengan tingkat
kepercayaan 0%.
Rule 10: Jika "Disiplin" = "Sedang," dan "Fisik" =
"Kurang," maka "Lolos" = "Tidak" dengan tingkat
kepercayaan 0%.

Berikut adalah gambar pohon keputusan nya:

Kurang Sekali

Tinggi Sekas_Tnagi Kutang

Tidak Lolos

/ sepre
Lolos Tidak Lolos
e Tidak Lelos
Tinggi Sekal Kurang Sekali
Tingg  Sedang Kurang
Lolos
Tidak Lolos
Tidak Lolos
Tidak Lelos
) urang Sekal;
l \\ Tigak Lolos
Lolos Tidak Lolos
Lolos Tidak Lolos

Gambar 2. Pohon Keputusan Seleksi At;et

Implementasi gambar keputusan pada data dapat
dilihat pada tabel 14.

Tabel 14. Implementasi Rule

Nama Umur | Disiplin | Fisik | Implementasi | Hasil
Wahyu tinggi tinggi
Hidayah 22 sekali sekali rule 1 lolos
Muhammad tinggi N
Fachrezzy 22 sekali tinggi rule 2 lolos
Melati .
Anwar 19 sedang | sedang rule 3 tidak
Muhammad N
Syahrul 22 tinggi | sedang rule 4 lolos
Mu?ammad 15 sedang | kurang rule 5 tidak
zzat
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1. Wahyu Hidayah, Deli Serdang, 22, Disiplin:
“tinggi sekali”, Fisik:"tinggi sekali”
Implementasi rule :

Rule 1: Jika "Disiplin" = "Tinggi Sekali," dan
"Fisik" ="Tinggi Sekali," maka "Lolos" ="Ya"
dengan tingkat kepercayaan 100%.

Maka hasil dari implementasi rule ini adalah =
Lolos

2. Muhammad Fachrezzy, Deli Serdang, 22,
Disiplin: “sedang”, Fisik: tinggi sekali”
Implementasi rule:

Rule 2: Jika "Disiplin" = "Tinggi Sekali," dan
"Fisik" = "Tinggi," maka "Lolos" = "Ya"
dengan tingkat kepercayaan 90%.




Jurnal PROSISKO Vol. 12 No. 1 Maret 2025

p-ISSN : 2406-7733
e-ISSN : 2597-9922

Maka hasil dari Implementasi rule ini adalah =
Lolos

3. Melati Anwar, Deli
Disiplin:”sedang”,Fisik:”sedang
Implementasi rule:

Rule 9: Jika "Disiplin" = "Sedang," dan "Fisik"
= "Sedang," maka "Lolos" = "Tidak™" dengan
tingkat kepercayaan 0%.

Maka hasil dari Implementasi rule ini adalah =
Tidak

Serdang, 19,

4. Muhammad Syahrul, Tanjung Balai,22,
Disiplin:”tinggi,Fisik:"tinggi”
Implementasi rule:
Rule 4: Jika "Disiplin" = "Tinggi," dan "Fisik"
= "Tinggi," maka "Lolos" = "Ya" dengan
tingkat kepercayaan 70%.
Maka hasil dari Implementasi rule ini adalah =
Lolos

5. Muhammad Izzat, Deli
Disiplin:”kurang”, Fisik:’sedang”
Implementasi rule:

Rule 10: Jika "Disiplin® = "Sedang,” dan
"Fisik" = "Kurang," maka "Lolos" = "Tidak"
dengan tingkat kepercayaan 0%.

Maka hasil dari Implementasi rule ini adalah =
Tidak

Serdang,15,

Setelah melatih model Algoritma CA4.5,
langkah selanjutnya adalah melakukan prediksi
kelas menggunakan data uji. Hasil prediksi ini sangat
penting karena memungkinkan untuk mengevaluasi
sejauh mana model mampu memprediksi kelas dari
data yang belum pernah dilihat sebelumnya.
Selanjutnya, untuk mendapatkan wawasan yang
lebih mendalam tentang kinerja model, dilakukan
perhitungan confusion matrix. Dengan
membandingkan nilai prediksi dengan nilai
sebenarnya, dapat di identifikasi True Positives (TP),
True Negatives (TN), False Positives (FP), dan False
Negatives (FN). Hasil dari confusion matrix
kemudian dicetak ke konsol untuk keperluan analisis
lebih lanjut.

Confusion Matrix

Actual

Predicted

Gambar 3. Confusion Matrix dari Model Algoritma
C45

Pada kasus khusus ini, hasil dari Confusion
Matrix  menunjukkan bahwa model telah
memprediksi 15 kasus sebagai kelas positif dengan
benar, dan tidak ada kasus di mana model
memprediksi kelas negatif dengan salah. Namun,
terdapat 2 kasus di mana model memprediksi kelas
negatif ketika seharusnya kelas positif. Analisis ini
memberikan wawasan mendalam tentang Kinerja
model, dan dapat menjadi dasar untuk pengambilan
tindakan lebih lanjut dalam mengoptimalkan atau
memperbaiki model Kklasifikasi. Berikut adalah
perhitungan metrik dari hasil confusion matrix:

TP+TN _ 15+4 _ 19

= = = —= = 0,
accuracy Totz]zwlp s +54 7 01_'5_ > =1 0,90 =90%
precision = =—=1=100%

TPTP+FP 15 15+015 15
recall = =—=10,88 =88%

TP+FN = 1542 17
4 4

. TN
True Negative Rate = + =-
TN+FP 440 4

precisionxrecall

=1=100%

F1Score =2 X —
precision+recall
1x0,88

=2X——=10,93
1+0,88

Implementasi Sistem
1. Halaman Beranda Website
Halaman beranda website ditampilkan pada
gambar 4.

Seleksi Atlet

Gambar 4. Halaman Beranda Website

2. Halaman Hasil Penseleksian Atlet
Halaman hasil Penseleksian website
ditampilkan pada gambar berikut.

[ ] Seleksi Atlet

Gambar 5. Halaman Hasil Penyeleksian Website

3. Halaman Histori Parameter &  Hasil
Penseleksian Website
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Gambar 6. Halaman Hasil Histori Parameter &
Hasil Penseleksian Website

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Penerapan Algoritma C4.5 dalam seleksi atlet
Squash Sumatera Utara pada ajang SELEKDA PON
2023 berhasil mempermudah proses seleksi dengan
mengidentifikasi 9 atlet yang layak dari seluruh
kabupaten/kota sebagai atlet Pelatda. Sistem seleksi
berbasis web yang dirancang menggunakan
algoritma ini memberikan kontribusi positif bagi
pengurus provinsi Squash Sumatera Utara dalam
meningkatkan efektivitas dan akurasi seleksi atlet
untuk ajang tersebut

Saran

Agar sistem seleksi atlet Squash Sumatera
Utara berbasis algoritma C4.5 lebih optimal,
disarankan untuk menambah fitur atau variabel
seleksi serta mengeksplorasi algoritma lain sebagai
alternatif. Selain itu, integrasi sistem dengan
pengelolaan seleksi atlet secara real-time dapat
memberikan pembaruan data yang lebih akurat dan
menyediakan informasi yang lebih bermanfaat bagi
proses seleksi.
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