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Abstrak

Pada uvmunmya, dalam melakukan seleksi pemain sekolah sepak bolarS5B) sering kali
mengalami terjadinya polemic. KEarena adonya kemumgkinan dolam penilaion yang subyekiif
dari seorang pelatih kepada seorang pemain sehingga proses seleksi yamg dilakukan tidak
berjalen dengan sempurna dan hasilpun vang dicapai tidak maksimeal atau tidak sesuai dengen
targei yvang diharapkan. Oleh karena it untuk mengatasi berlanjuinya permasalahan yong
sering terfadi dalam seleksi pemain sekolah sepakholarSSB), maka dari seorang pelatih sangat
membuituhkan sistem vamg bersifat komputerisasi yaitw Sistem pendukung keputusan(profile
maching) vong dapai mendukung keputusan dari pelatih ftu sendii.

Hrsil akhir davi proses profile matching adalah berupa ranking kandidat cofon pemain
yang akan dijadikan rekomendasi bagi pelatih sebagai pihak yang mempunyai hak penuh dalam
mengambil keputusan untick mentilih atay menenfukan pemain yemg cocok wntuk menempati

posisi tertenty yang kosong:

Kata kunci . Prafile Matching, Sistem pendukung Keputusan.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada umumnya untuk semua sekolah sepak bola (S5B) dilndonesia.dan
khususnya sekolah sepak bola (S8B) TTN malang,dalam melakukan seleksi untuk
menntukan posisi dari calon pemain-permain yang diseleksi,masih menggunakan seleksi
denpan cara manual dengan beberapa tshapan vaitu : menpgumpulkan rekomendasi
pemain-pemainnya, training dan karantina singkat., melakukan ujicoba pertandingan,
melakukan tes fisik/ kesehatan. Sehingga pemilihan atau penyeksian pemain sering kali
terjadi polemic, karena adnya kcemungkinan penilaian subycktif pelatih terhadap
seorang pemain sehingga proses tidak berjalan dengan semestinya dan hasil yang
dicapaipun kemungkinan tidak sesuai dengan target. Banyak sekali pemain yang tidak
menunjukkan kualitasnva dalam tim,karena posist yvang ditentukan pelatih bagi pemain
tersebut yvang akan ditempati kurang efektif.

Didalam sekolah sepak bola (SSB) ITN malang, seorang pelatih dituntut
propesional dalam menyelesaikan masalah dan mengerjakan sesuatu. Propesional vang
dimaksud disini adalah ketepatan, kecepatan dan keakuratan dalam mengambil
keputusan/tindakan disaat menghadapi masalah tersebut.

Oleh karena itu, dengan adanya rancang bangun sistem ini, dapat membantu atau
mendukung keputusan dari seorang pelatib dalam menyelesaikan masalah tersebut.
Sekolah sepak bola (SSB) I'TN malang, kedepannya akan menjadi panutan bagi sekolah
sepak bola (SSB) lainnya dimalang, dimana dengan menggunakan aplikasi ini dapat
melakukan seleksi para pemain-pemainnya dalam menentukan posisi yang efektif.

Profile Matching merupakan suatu proses yang sangat penting dalam
manajemen SDM, dimana terlebih dahulu ditentukan kompetensi (kemampuan) yang
diperlukan untuk mengisi suatu posisi. Proses penerapan profile matching adalah
membandingkan antara kompetensi individu kedalam kompetensi jabatan sehingga
dapat diketahui perbedaan kompetensinya (disebut juga gap). Kompetensi dalam sepak
bola merupakan kombinasi dari aspek teknikal, aspek mental kerja dan aspek fisik yang
dimiliki pemain agar dapat melakukan tugasnya secara efektif.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uralan latar belakang di atas, maka dapat diambil perumusan
masalah, yaitu:
Bagaimana merancang dan membangun sistem pendukung keputusan seleksi pemain
sekolah sepak bola (S5B) untuk mengisi posisi tertentu secara tepat dan obyektif pada
SSB ITN Malang dalam mengikuti suatu kompetisi menggunakan metode prefile

maiching?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan sistemn ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem pendukung keputusan digunakan daltam analisis profile matching.

2. Standar kriteria pemain dan posisi berdasarkan standar kriteria SSB ITN Malang.

3. Profile pemain dan profile posisi yang diperhitungkan meliputi kriteria dari aspek
teknikal, aspek mental kerja, aspek fisik dari masing-masing pemain dan posisi

4. Perhitungan berdasarkan pada core factor dan secondary factor, dengan persentase
penilaian meliputi 60% core factor dan 40% secondary factor untuk masing-masing
aspek.

5. Standar penilaian tes fisik disesuaikan dengan metode profile matching.

6. Pemain yang diseleksi hanyva pemain yang terdaftar dalam sekolah sepak bola (SSB)

tersebut.

1.4 Tujuan Pembuatan Tugas Akhir
Tujuan pembuatan program ini adalah sebagai berikut:

Merancang bangun sistem pendukung keputusan seleksi pemain sepakbola
uniuk mengis posisi tertentu secara tepat dan obyektif pada SSB ITN Malang dengan
menggunakan metode profile marching vang efekuf
1.5 Manfaat Pembuatan Tugas Akhir
Manfast duri pembuatan tugas akhir dengan judul “Rancang Bangun Sistem
Pengambilan Keputusan Seleksi Pemain Sekolah Sepak Bolan (SS3B) ITN Malang
Untuk Menentukan Posisi Tertentu Menggunakan Metode Profile Macting” adalah
sechagai berikut:

a. Bagi penulis
Dapat menumbuh kembangkan dan memantapkan kreativitas dibidang teknologi

khususnya di bidang pemrograman serta dapat meningkatkan dan memperinas
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penerapan ilmu pengetahuan yang berkembang dibidang teknologi saat ini khususnya

dalam membangun Sistem Pengambilan Keputusan Seleksi Pemain sekolah Sepak
bola (SSB) ITN malang Untuk Menetukan Posisi Tertentu Menggunakan Metode
Profile Matching.

b. Bagi pihak S5B ITN Malang

1.

L

Menghemat waktu dalam melakukan seleksi sehingga dapat memberikan waktu
yang lebih lama bagi manajer/ pelatih dalam mempersiapkan tim mengikuti snatu

kompetisi.

. Mempermudah seorang manajet/pelatih dalam menentukan posisi yang ideal

untuk seorang pemain.

. Dapat menyajikan informasi yang mampu menyediakan pilihan bagl para

pelatih sebagai sarana pendukung dalam pengambilan suatu keputusan.

1.6 Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai

berikut:

a.

Studi Literatur

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jumal, paper dan
bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian.

Observasi

Teknik pengumpulan data  dengan mengadakan penelitian dan peninjausn
langsung terhadap permasalahan vang diambil dari S5B ITN 2 Malang.
Wawancara

Teknik pengumpulan data dengan mengadakan tanya jawab secara langsung
vang ada kaitannya dengan topik vang diambil dengan manajer/pelaith SSB ITN
2 Malang.

Analisis dan Desain Sistem

Merupakan tahap menganalisis hal-hal yang diperlukan dalam pelaksanaan
proyek pembuatan perangkat lunak kemudian menerjemahkan data yang
dianalisis kedalam bentuk yang mudah dimengerti oleh uyer.

[mplementasi pada Program

Tahap penerjemahan data atau pemecahan masalah yang telah dirancang
keadalam bahasa permrograman tertentu

Lji Coba Program
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2.1 Sistem Informasi Sumber Daya Manusia

Sistemn informasi sumber daya manusia (SISDM) adalah sistem integrasi vang
dirancang untuk menyediakan informasi yang diperlukan untuk pengambilan keputusan
sumnber dava manusia. SISDM melayani dua tjuan utama dalam organisasi. Yang
pertama adalah meningkatkan efisiensi data tenaga kerja dimana kegiatan sumber daya
manusia {SDM)} dikumpulkan sedangkan tujuan kedua lebih strategis dan dan
berhubungan dengan perencanaan sumber daya manusia. Tingkat efektivitas manajemen
SDM dipandang turut mempengaruhi kinerja suatu organisasi, sebesar atau sekecil
apapun orgamnisasi tersebut.

Nilal sumber daya manusia pada sebuah organisasi mempunyai nilai yang tinggi
disecbabkan olch kemampuan vang mercka miliki. Sebagai peran strategis manajer
sumber daya manusia seringkali bertanggmgjawab untuk mengembangkan kemampuan
sumber daya manusia. Saat ini penckanan difokuskan pada kompetensi yang dimiliki
tenaga kerja dan kompetensi yang dibutuhkan organisasi untuk berkembang di masa
datang.

Perkembangan kompetensi yvang semakin luas dan praktisi SDM memastikan
bahwa manajemen SDM memegang peranan bagi kesuksesan organisasi. Manajemen
SDM harus memimpin pengembangan kompetensi tenaga kerja dengan berbagai cara.
Pertama kemampuan yang dibuluhkan harus diidentifikasi dan berhubungan dengan
pekerjaan yang dilakukan dalam organisasi. Pendekatan ini membutuhkan kompetensi
dan kedalaman dari kompetensi tersebut diidentifikasi.

Selain manajemen sdm diperlukan jupa suatu sistem perencanaan SDM, vang
merupakan cara perusahaan-perusahaan menyelaraskan organisasi dengan orang-
orangnya untuk mencapai tujua-tujuan usaha {Robert, 2001).

2.2 Sistem Penduliung Keputusan

Sistem pendukung keputusan (SPK) merupakan suatu sistem informasi berbasis
komputer yang mempunyai fungsi uama untuk menyediakan informasi bagi
manajemen tingkat eksekutif maupun lini dalam pengambilan Keputusan. SPK
dirancang untuk memberikan informasi yang dapat membantu proses pengambilan

keputusan dan kemampuan komunikasi untuk menjawab problema semi-tersruktur.




Kemampuan komunikasi ini dipertukan dalam situasi dimana permasalah dihadapi oleh
sckelompok manajer, bukan individual. Schuah permasalahan dikatakan terstruktur jika
ketiga elemen yaitu inteleensia, rancangan, dan pilihan secara jelas dapat teridentifikasi.
Artinya, masih mungkin untuk menjelaskan algoritma atau pola pengambilan keputusan
yang memungkinkan sebuah problema dapat dikenali dan dipahami, alternatif solusi
dapat dicari dan dievaluasi, serta solusi dapat dipilih. Problema tidak terstrultur,
sebaliknya adalah sualu permasalshan dimana ketiga aspek  diatas idak dapal
terindentifikasi sama sekali. Problema semi-terstruktur adalah bilamana salah satu atau
dua dari ketiga aspek diatas jelas.

Tujuan dibuatnya SPK adalah :

1. Mcmbantu manajer atau pelatih dalam pengambilan keputusan atas masalah semi-
terstruktur. Dalam dunia nyata sulit sekali untuk menemukan permasalahan yang
yang terstruktur atau tidak terstruktur, sebagian besar permasalahan justru bersifat
semi-terstruktur.

2. Memberikan dukungan bagi pertimbangan mangjer dan bukannyza dimaksudkan
untuk mengganti fungsi manajer. Komputer dapat ditugaskan untuk memecahkan
bagian permasalahan yang terstruktur, sedangkan manajer lebih dituntut tanggung
jawabnya untuk menghadapi porsi permasalahan yang tidak terstruktur. Manajer dan
komputer bekerja sama sebagai sebuah tim untuk memecahkan masalsh yang
sebapian besar berada diarea semi-terstruktur.

3. Meningkatkan efektifitas keputusan yang diambil manajer lebih dari perbaikkan
efisiensinya. Artinya, SPK tidak dimaksudkan untuk membuat proses pengambilan
keputusan seefisien mungkin. Sekalipun waktu manajer sangat berarti dan karenanya
tidak layvak untuk disia-siakan, namun manfaat SPK yang terutama adalah sebuah
keputusan yang lebih baik.

2.3 Kompetensi

Konsep kompetensi bukanlah hal baru. Dikalangan psikologi organisasi industri
Amerika khususnya, gerakan kompetensi telah muncul sejak akhir tahun 1960-andan
awal tahun 1970-an. Kompetensi (kemampuan) didefinisikan scbagai suatu sifat dasar
seseorang yang dengan sendirinya berkaitan dengan peleksanaan suatu pekerjaan secara
efektif atau sangat berhasil (Boyatzis. RE, 1992). Ketidaksamaan dalam kompetensi-
kompetensi inilah yang membedakan seorang pelaku unggul dari pelaku yang

herprestasi rata-rata.




Kompetensi dapat menunjukkan bahwa fujuan, perangai konsep-diri,dan
kompetensi pengetahuan yang dibangkitkan oleh suatu keadaan dapat memperkirakan
perilaku-perilaku yang haik vang kemudian dapat memperkirakan kinerja. Kompetensi
mencakup niat, tindakan, dan hasil akhir. Kompetensi mencerminkan perilaku yang
diperlukan untuk keberhasilan organisasi dimasa depan.

Salah satu sub sistem dari sisten perencanaan SDM adalah sistem penjaluran
karir, yang lebih memperhatikan segi-segi jangka panjang manajemen SDM dalam
organisasi. Jalur karir berdasarkan kompetensi akan bermanfaat pada kasus dimana
tugas dan tujuan-tujuan dalam struktur pekerjaan sering berubah-ubah. Jalur karir
berdasarkan kompetensi membantu membangun dasar bagi perencanaan SDM yang
akan tetap efektif, meskipun terjadi perubahan pada aspek-aspek dasar beberapa proses

dan fungsi.
FPerencanaan penempatan
Dan pengalihan tugas
r
Penjaluran dan Model Perencanaan
pengermbangan karier ¥ penempatan dan
kompetens] pengalihan tugas

Pengupahan atas
ketrampilan/kompetensi
dan manajemen kinerja

Gambar 2.1, Unsur-unsur manajermen SDM disekitar model kompetensi

2.4 Profile Matching

Profile Matching metupakan suatu proses yang sangat penting dalam
manajemen SDM. dimana terlebih dahulu ditentukan kompetensi (kemampuan) yang
diperlukan oleh suatu posisi kompetensi atau kemampuan tersebut harusiah dapat

dipenuhi oleh pemain.




Dalam proses Profile marching secara garis besar merupakan proses
membandingkan antara kompetensi individu kedalam kompetensi keposisi sehingga
dapat diketahui perbedaan kompetensinya (disebut juga gap). semakin kecil gap vang
dihasilkan maka nilai bobotnya semakin besar yang berarti memiliki peluang lebih besar
untuk pemain menempati posisi tersebur.

Sistem program yang dibuat adalah software profile matching yang berfungsi
sebagai alat bantu unluk mempercepal proses mailching antara profil posisi (seft
kompetensi posisi) dengan profil pemain (soff kompetensi pemain) sehingga dapat
memperoleh informasi lebih cepat, seperti untuk mengetahui gap kompetensi antara
posisi dengan pemain yang bermain dalam posisi tersebut. Dalam permasalahan kali ini,
terdapat 3 aspek yang menentukan dalam proses profile matching.

2.4.1. Aspek Teknikal

Aspek teknikal, yang mengzambarkan semua kemampuan teknik individu dalam

sepak bola.mempunya aspek antara lain:

1. Passing
Merupakan kemampuan mengumpan bola secara akurat antar sesama pemain.

2. Dribbling
Merupakan kelincahan membawa bola dan menghindari hadangan pemain lawan.

3. Tackling
Merupakan kemampuan memotong pergerakan lawan dan merebut bola dari pemain
lawan.

4. First Touch
Merupakan kemampuan mengontral bola saat menerima umpan sckaligus
penempatan bola sebelum melakukan tembakan.

5. Positioning
Merupakan kecakapan dalam mencari dan menempati daerah kosong yang lidak
dikawal pemain lawan.

6. Finishing
Merupakan kemampuan melakukan tembakan kearah gawang.

7. Heading
Merupakan kelincahan mengontrol bola, mengumpan maupun melakukan tembakan
menggunakan kepala,

K. Marking




10.

11.

T

133

14.

Merupakan kelincahan membaca pergrrakan pemain lawan dan menghadang arah

bola.

. et pieces

Merupakan kemampuan mengumpan dan mengeksekusi tendangan bebas dan sepak
pojok.

Penaities

Merupakan kemampuan mengeksekusi tendangan penalti

Handling

Merupakan ketangkasan pemain saat menangkap dan menepis bola yang mengarah
kearah gawang.

Reflexes

Merupakan kecepatan pemain untuk membaca dan menghadang arah bola.

Throwing

Merupakan kemampuan pemain untuk melempar bola secara akurat kepada pemain
yang berdiri bebas.

One on Ones

Merupakan kemampuan pemain untuk duel satu lawan satu didepan gawang.

2.4.2. Aspek Mental Kerja

Mental kerja yang menggambarkan daya tahan, ketekunan, dan ketelinan kerja

yang merupakan fungsi dari motivasi dan kemampuan, memiliki aspek sebagai berikut:

1. Energi Psikis
Mengungkap besarnya potensi energi kerja, terutama ketika dibawah tekanan.

2. Ketelitian dan tanggung jawab
Menunjukkan adanya kesediaan bertanggung jawab, teliti, kepedulian, akan
tetapi dapat berarti pula mudah dipengaruhi, labil, kurang waspada.

3. Kehati-hatian
Menunjukkan adanya kecermatan, hati-hati, Konsenirasi, kesiagaan dan
kemantapan kerja terhadap pengaruh tekanan.

4. Pengendalian perasaan
Menunjukkan adanya ketenangan, penyesuaian diri, keseimbangan dan
sebaliknya dapat berarti menggambarkan penuh temperamen, mudah terangsang,
dan cenderung egois.

5. Konsentrasi
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Merupakan kemantapan dalam memusatkan perhatian dalam memahami suatu
perscalan.

Antisipasi

Merupakan kecakapan dalam memprediksi suatu kejadian (akibat) dan mampu
mengenali akan adanya gejala-gejala perubahan.

Kestabilan

Menunjukkan kemampuan individu untuk mengerjakan tugas dengan irama
kerja yang stabil.

Keberanian

Merupakan energi positif yang dimiliki individu yang muncul dan
keberaniannya terhadap kapasitas pribadi.

Kerja tim

Menunjukkan kemampuan individu untuk bekerja secara berkelompok dengan

individu yang lain untuk satu tujuan yang sama.

2.4.3. Aspek Fisik

Aspek fisik, yang menggambarkan kemampuan fisik pemain, memiliki aspek

sebagai berikut:

1.

2

3

Speed

Merupakan kelincahan berlari pemain pada saat menggiring bola maupun
mengejar pergerakan pemain lawarn.

Jumping

Merupakan kemampuan melompat pada saat bola diudara.

Agility

Merupakan kelincahan membaca pergerakan pemain lawan dan membaca arah
bola.

Stamina

Mengungkap besarnya potensi stamina pemain, terutama ketika bermain
dilapangan.

Kemudian aspek-aspek ini, dibagi menjadi 2 bagian untuk proses perhitungannya

dengan memilahnya kedalam dua kelompok. yaitu:
a. Core Factor (Faktor Utama)
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Core factor merupakan aspek (kompetensi) vang paling menonjol paling dibutuhkan
oleh suatu posisi yang diperkirakan dapat menghasilkan kinerja optimal.
Untuk menghitung core factor digunakan romus:

LNC(t. mk, f)

NCF = IC

Keterangan:
NCF : Nilai rata-rata core factor teknikal
NC : Jumlah total nilai core factor (teknikal, mental kerja, fisik)

IC ; Jumlah item core fuctor

b. Secondary factor (Faktor pendukung)
Secondary factor adalah item-item selain aspek yang ada pada core factor,

Untuk menghitung secondary factor digunakan rumus:

= YNS(t,mk, f)

NST 7S

Kerangan:

NSF : Nilai rata-rata Secondary factor teknikal

NS : Jumlah total nilai Secondary factor (tekrikal, mental kerja, fisik)

IS : Jumlah ftem secondary factor

Rumus diatas adalah rumus untuk menghitung core factor dan secondary facter
dari aspek teknikal. Rumus diatas juga digunakan untuk menghitung core Factor dan
secondary factor dari aspek mental kerja dan aspek fisik.

Berdasarkan hasil dari 2 proses perhitugan diatas nantinya akan dihitung lagi
nilai totalnya yang diperkirakan berpengaruh terhadap kinerja tiap-tiap profile. Untuk
menghitung nilai total dari masing-masing aspek, digunakan rumus:

60% NCF + 40% NSF =NT (Nilai Total Aspek Teknikal).

1lal yang sama pula dilakukan terhadap aspek mental kerja dan aspek fisik.
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Hasil akhir dari proses Profile Matching adalah ranking dari kandidat yang diajukan
untuk mengisi suatu posisi tertentu. Penentuan ranking mengacu pada hasil perhitungan
vang ditunjukkan pada romus dibawah ini:

Ranking = 20%NKM + 30%NF + 50%NT

Keterangan:

NT : Nilai tekmikal

NMK : Nilai Mental Kerja

NF  : Nilai Fisik

Seteleh tiap kandidat mendapatkan hasil akhir, maka dapat ditentukan peringkat
atau ranking dari tiap kandidat dimana semakin besar nilai akhir, maka semakin besar
pula kesempatan unfuk menempati posisi yang diinginkan, dan begitu pula sebaliknya
rumus-rumus diatas didapat dari ramus profile matching (0SS - Wiji Setivaningsif, M.Kom)
dan disesuaikan dengan studi kasus yang dibuat.

2.5, Analisa dan Perancangan Sistem

Analisa dan perancangan sistem merupakan penguraian suatu sistern informasi
yang utuh kedalam bagian komputerisasi yang dimaksud, mengidentifikasi dan
mengevalusal permasalahan, menentukan kritetia, menghitung konsistensiterhadap
kriteria yang ada, serta mendapatkan hasil atau tujuan dari masalah tersebut serta
mengimplementasikan seluruh kebutuhan operasional dalam membangun aplikasi.

Analisa sistem dilakukan dengan tujuan untuk dapat mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan, sehingga
dapat diusulkan perbaikannya.

Berikut ini adalah proses dalam analisis dan perancangan sisiem:
2.5.1. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram adalah gambaran pada sistem dimana didalamnya
terdapat hubungan antara entity beserta relasinya. Entity merupakan sesuatu yang ada
dan terdefinisikan didalam suatu organisasi. dapat abstrsk dan nyata. Untuk setiap entity
biasanva mempunyai attribute yang merupakan ciri entity tersebut. Sedangkan relasi
adalah hubungan antar entity yang berfungsi sebagai hubungan yang mewujudkan

pemetaan antar entity.
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Adapun elemen-elemen dari ERI} ini yaitu:

1.Entitas 3. pengidentifikasi dan
2. Atribut 4, Hubungan atau relasi

2.5.2, Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu alat yang digunakan untuk permodelan
atau menggambarkan sistem yang akan dirancang. Perancangan sisitem dengan
menggunakan DFD ini diawali dengan masuknyva arus data kedalam proses dan
dihasilkan arus data yang keluar dari proses. Dan setiap proses dilengkapi dengan
penjclasan yang lengkap mengenai identifikasi proses dan nama proses.

Beberapa simbol yang digunakan pada DFD adalah sebagai berikut:

e

1. Arusdata ) >
2. Simpanan data Nama file

3. Kesatuan luar Nama entitas

4. Proses (Nama Proses W

( )

Arus data di DFD diberi simbol suatu panah. Arus data ini digunakan untok

menunjukkan arah aliran data dari proses, kesatuan luar dan file yang dibuat.

Simpanan data merupakan nama file untuk menyimpan data atau untuk
mengambil data sesuai proses apa yang sedang dikerjakan.

Kesatuan luar merupakan kesatuan (entity) di lingkvangan luar sistem yang
dapat berupa orang, organisasi atau sistem lainnya yang berada dilingkungan luarnya
yang akan memberikan input atau menerima output dari sistem.

Proses adalah kegiatan atan kerja yang dilakukan oleh orang , mesin atau
komputer dari hasil suatu arus data yang akan keluar dari proses. Identifikasi proses
dapat berupa angka yang ditulis pada bagian atas proses yang digunakan sebagai nomor
acuan dari proses. Nama proses menunjukkan Kegiatan yang dilakukan oleh proses
tersebut dan diletekkan dibawah identifikasi proses.
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Pada DFD terdapat beberapa tingkatan, biasanva disebut dengan level, yang
dimulai dengan context diagram, level 0, level 1 dan seterusnya. Context diagram
merupakan level paling awal dari sebuah DFD yang merupakan pambaran global dari
suatu sistem. DFD level 0 dan seterusnya merupakan gambaran yang lebih detail dari
setiap proses yang dilakukan dalam sistem.

2.6. Database

Definisi database adalah tempat presentasi dari fakta dunia yang mewakili suatu
obyek yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambar, bunyi atau
kombinasinya (Emda Salidar, 2010).

2.6.1 Tujuan Pemanfaatan Database :
Adapun Tujuan pemanfaatan database adalah sebagai berikut

a. Kecepatan dan Kemudahan (Speed).
Yakni agar pengguna detebase bisa menyimpan data, melakukan
perubahan/manipulasi terhadap data, menampilkan kembali data dengan lebih cepat
dan mudah dibandingkan dengan cara biasa (baik manual ataupun elektrolis).

b. Efiziensi Ruang Penyimpanan (Space).
Dengan database akan mampu melakukan penekanan jumlah redundansi
(penunggalan) data, baik dengan menerapkan sejumlah pengkodean atau dengan
membuat relasi-relasi antara kelompok data yang saling berhubungan.

¢. Kekuatan (dccuraty).
Agar data sesuai dengan aturan dan batasan tertentu dengan cara memanfaatkan
pengkodean atau pembentukan relasi antar data bersama dengan penerapan aturan
atau batasan (constraint) tipe data, domain data, keunikan data.

d. Ketersediaan (4vailability).
Agar data bila diskses oleh setiap wser/pengguna yang membutuhkan, dengan
penerapan teknologi jaringan serta melakukan pemindahan/penghapusan data yang
sudah tidak digunkan/kadaluwarsa untuk menghemat ruang penyimpanan.

e. Kelengkapan (Completeness).
Agar data yang dikelola senantiasa lengkap baik relatif terhadap kebutuhan
pemakai maupun tethadap waktu, dengan melakukan penambahan baris-baris data
ataupun melekukan perubahan strukturdata yakni dengan menambahakan ffeld pada
tabel atau menambahan tabel baru.
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f. Keamanan {Security).
Agar data yang bersifat rahasia atau proses yang vital tidak jatuh ke
orang/pengguna yang tidak berhak, yakni dengan pengguna account (username dan
password) serta menerapkan pembedaan hak akses setiap pengguna terhadap data
vang bisa dibaca atau proses yang bisa dibaca atau proses yang bisa dilakukan.

2.7. Pengertian Flowchart

Flowchart adalah suatu sistem analisa atau alat program yang menggunakan
symbol untuk mewujudkan operasi, data atal dan yang menentukan tahap — tahap utama
mrayangkut proses dan media data vang digunakan (Katalog Komputer Indonesia, 1991
: 321}, (Bekti Setyo Rini, 2011).

Dari definisi mengenai flowcharr di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
flowchart adalah gambaran tentang urutan — urutan kerja dari suatu sistern denpan
menggunakan simbol — simbol tertentu yang digambarkan dalam bentuk tabel yang
terpecah atas jalur — jalur berdasarkan enfify dalam tujuan untuk mempermudah dalam
pembuatan program dalam tahap — tahap sclanjutnya. Simbel — simbol yang digunakan
dalam bagan alir flowchart antara lain :

Beberapa Simbol — Simbol Flowchart

No Nama Simbol Keterangan
1. Proses Beberapa pemrosesan
fungsi
Z. Terminator Mengindikasikan awal dan

akhir dan aliran program
dalam diagram

3. Dokumen Data yang dapet dibaca
oleh manusia, seperti print

l out

lebih garis dalam sebuah

Hfowchart

5. E Data Dapat mempresentasikan

beberapa tipe data dalam

4. Decision j | Keputusan antara dua atau
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sebuah fowchart

6. Store data Proses .-]:It;ﬁ}'im]:lﬂﬂﬂﬂ data

{store data)

7. Input manual Data  yang  dimasukan |

secara  manual  denpan

keybhoard

seperti setting switch atau
menginisialisasi sebuah

rutin l

Q. Punched tape Data yang distmpan dalam

paper tape

10, Display Data wvang display untuk

8. Preparation C> Sebuah modifikasi proses

dibaca. seperti data sebuah

monitor  atau  projector

screen
11. Predefined Sebuah nama  proses,
seperti  subroutine  atau
process
module
17 Garis l Penghubung
penghubung

2.8. Pemograman Delphi 7.0
2.8.1 Pengenalan Delphi 7.0
Borland Delphi 7.0 merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
menangani berbagal kepeluan database, mulai dari penyusunan tabel, perancanangan
guery formulir, laporan sampai penyusunan menu disajikan dalam sebuah proyek.
Borland Delphi 7.0 menyajikan produk yang lebih baik, dengan Borland Delphi
7.0 pembuatan protofype dan pengembangan aplikasi secara menyeluruh masuk tahap
baru yang revolusioner. Pada saal yang sama, programer diberi perangkat
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pengembangan program visual sehingga programer tingakat perulapun dapat membuat
aplikasi Borland Delphi 7.0 yang sudah terkompilasi.

Borland Dielphi 7.0 atau yang sering disebut Delphi merupakan program aplikasi
database yang berbasis offect pascal vang mudah untuk berpidah kedalam pemograman
Delphi dikembangan dari pascal yang masih satu perusahan yaitu Borland. Bila belum
menguasai pemograman berbasis object.

2.8.2 Bagian-Bagian Borland Delphi 7.0
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Gambar 2.2 Bagian-Bagian Borland Delphi 7.

Keterangan :

a. Main Window merupakan pusat control dari Borland Delphi 7.0, vang memiliki
suatu fungsi standard dan program dari windows lainnya. Dalam windows
terkandung tiga bagian utama vaitu : Main Menu, Toolbar dan Component Palette.

b. Toolbar berisi kumpulan tombol yang tidak lain adalah pengganti beberapa ilem
menu vang sering digunakan. Setiap tombol pada foofbar menggantikan salah satu
item menw

c. Componen Pallete merupakan page control yang melambangkan komponen-
komponen pada VLC (Visual Componen Lybary) dan ActiveX control yang diinstal
ke dalam IDE.

d. Form Designer dugunakan untuk merancang windows, perancangan form
dilakukan dengan cara melakukan komponen-komponen yang diambil dari
Componen Pallete.

e. Object inspector digunakan untuk memodifikasi form atau preperty komponen.
Didalam Object inspector terdapat 4 bagian yaitu

1.  Praperty / Awibut
Sesuatu yang membedakan sebuah object.
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2. Method 7 Atiribut

Sesuatu vang bisa dilakukan senuah object,

Code Editor

Digunakan untuk menuliskan program, sintak-sintak ditulis dalam object pascal,
Penulisan dalam code editor sangat serupa dengan Boriand Pascal.

Code Explorer

Merupakan free-soyfe yang menampilkan unit-unit code editor.

1.83 Kelebihan-Kelebihan Borland Delphi 7.0

Adapun kelebihan-kelebihan Delpiti  dibanding dengan bahasa pemograman

vang lainnya adalah sebagai berikut :

.

2N

IDE vang berkualitas. Delphi memiliki lingkungan pengembangan yang lengkap.
Terdapat menu-menu yang memudahkan dalam mengatur proyek pengembangan
software.

Proses komplikasi yang cepat.

Mudah digunakan, karena Defphi menggunakan bahasa Object Pascal yang telah
mendunia.

Aplikasi vang dapat dihasilkan, Delphi bersifat multi-purpose, dapat digunakan
untuk berbagai keperluan pengembangan aplikasi, mulai perhitungan sederhana
sampai aplikasi multimedia bahkan terkoneksi ke internel. Kelebihan Dehipi paling
utama adalah dalam pengembangan aplikasi database. Defphi memberikan cara
termudah untuk mengakses dafabase menggunakan komponen-komponen yang
disediakan. Delhi menyediakan fasilitas vang memungkinkan pemograman dapat
berinteraksi dengan database seperti dBase, Paradox, Oracle, MySQL. dan dccess.

Microsaft Access

2.9.1 Mengenal Microsoft Access

Microsoft Access adalah aplikasi database yang dibuat oleh microsofi untuk

menunjang kebutuhan perkantoran akan sebuah aplikasi dafabase yang relatif sederhana
(Emda Salidar, 2010).Pada saat membuka Microsofi Access, akan diharapkan pada
kotak dialog seperti berfungsi membuka file lama atau membuat database
baru.Selanjutnya akan diminta memilih nama database yang akan dibuat, dan disimpan

dalam Format standart Access yaitu .mdb.
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2.9.2 Komponen-Komponen dari Microsoft Access

Adapun Komponen-kompoenen dari Microsefi Access diantaranya :

iR

Table digunzkan untuk menyimpan data. Toble adalah sebuah lokasi informasi
vang terstuktur, yang terdin dar baris (rows) dan kolom (column). Tabel dalam
detahase tidak bisa lepas dari field, record dan tipe dara.

Secara harafiah, field dapat dikatakan sebagai judul dari kolom dalam sebuah

tabel. Record adalah data yang ada dalam sebuah field Sedangkan tipe data
adalah jenis-jenis data yang dikenal dalam sistem database dan pemograman
komputer.
Query digunakan untuk memanipulasi data. Ouery adalah fasilitas standart
vang diberikan oleh sctiap aplikasi darabase, vang digunakan untuk menampilkan
data-data tertentu dari sam atau beherapa tabel untuk keperluan laporan untuk
diolah lagi dalam operasi matematika.

Dalam aplikasi ini dafabase lain, guery ini dibuat dalam bentuk text. Aturan
guery ini baku, yang dikenal dengan nama SQL (Strucfure Query Language).
Adapun manfaat dari query adalah ;

Menampilakan data-data tertentu pada suatu tabel, contohnya untuk melihat data
tabel barang vang kode barang misalkan “B001™

Menampikan data dari dua table atau lebih dengan syarat antara table itu ada fleld
vang berhubungan. Contohnya untuk melihat Nomor Faktur “FOO1™ itu siapa
pemiliknya. Uniuk mengambil data dari table header penjualan dan table karyawan,
sebagai penghubungnya adalah field

Dapat melakukan operasi perhitungan

Jenis-jenis guery, vaitu -

Ouery  untuk menampilkan record, guery untuk memenambah record
{append data), gwery untuk merubah record (update data), guery uniuk menghapus
record (delete data). Untuk guery menambah, merubah, dan menghapus record.
Form digunakan untuk frontend aplikasi. Biasanya untuk menampilkan data,
menambahakan data dil. Fasilitas form vang disediakan oleh dccess adalah untuk
memprentasikan database agar tampil lebih profesional dan familiar bagi orang
awam yang tidak menguasai tabel dan database.

Report dipunakan untuk menggunakan laporan. Access menyediakan fasilitas
fasilitas reporting untuk mempermudahkan dalam membuat yang standart,




20

2.9.3 Kelebihan Microsoff Aecess

Beberapa hal vang merupakan keunggulan dani penggunaan Micresofi Access

adalah :

L

s
3.
4

Ln

Manipulasi tabel dan data sangat mudah dilakukan

Relasi antar tabel dapar dibuat dengan mudah

Perintah SQL dapat diberikan

Dapat diintegrasikan dengan bahasa pemrograman, misalnya Delphi, VB, dan lain
lain.

Tersedia fasilitas untuk sekuriti data

Mampu menvimpan data dalam jumiah sangat besar




BAB 111
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1, Analisa sistem

Dari latar belakang masalah vang telah diberikan serta dari hasil pengamatan,
permasalahan vang terjadi pada Sekolah sepak bola (S5B) ITN malang. vaitu pernilitian
atau penvekleksian pemain scring kali terjadi polemik karena adanya kemungkinan
penilaian subyektif pelatih terhadap seorang pemain. Identififkasi permasalahan ini
dilakaukan untuk mencmukan konsep-konsep dan teori-teori yang dapal mendukung
untuk memecahkan suatu permasalahan yang ada.

l.angkah pertama yang harus dilakukan pelatih adalah melekukan seleksi secara
manual, vang dimana fungsi diadakanya seleksi secara manual adalah untuk mengetahui
posisi-posisi ideal dari setiap pemain dengan melakukan proses penyeleksian
berdasarkan beberapa parameter seprli keadaan dan ketahanan fisik, kemampuan dalam
pengambilan keputusan atas masalah dilapangan. kreatifitas, disiplin kerja dalam
permainan disekolah sepak bola itu sendin. Jika terdapat ealon pemain vang memenuhi
beberapa kriteria terscbut, calon pamain tersebut akan dipanggil untuk melakukan tes
teknik dan [Gsik. Apa bita calon pemain tersebut lolos dalam tes teknik dan fisik. Hasil
dari selurub tes akan dijadikan inputan pada proscs penyveleksian pemain untuk suatu
posisi tertentu sehingpa diperoleh kandidat yang cocok untuk menempati posisi pada
sebuah tim sckolah sepak bola (S5B) itu sendiri.

Dalam sepak bola, scorang manajer sebagai pengambil kepulusan memiliki
tanggung jawab untuk menentukan standar persyaralan vang dibutuhkan dalam
menempatkan seseorang pemain pada suatu posisi tertentu berdasarkan aspek teknikal.
aspek mental kerja, dan aspek fisik pemain tersebut dalam bermain bola.

Suatu metode vang dapat digunakan dalam menyelesaikan permasalahan ini
adalah dengan menggunakan metode profile matching dimana profile matching
merupakan metode pembantu bagi manajer untuk menempatkan seseorang pada posist
yang sedang koseng berdasarkan aspek teknikal, aspek mental kerja, dan aspek fisiknya.
Pada tugas akhir ini ditekankan bahwa bagian personalia mendapatkan data hasil
penilaian calon pemain berdasarkan tes psikologi pauli, tes teknik, dan tes fisik yang

telah diikuti oleh ealon pemain tersebut.

Z1
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Dialam menyvelesaikan permasalaban yang terjadi dibutuhkan svatu program
aplikasi yang mampu melakukan semua proses sehingga membantu manajer sebagm
pengambil keputusan dan menentukan calon pemain yang cocok untuk snami posisi

tertentu secara obyekuf dan akurat

3.2, Perancangan proses sistem

Pada alur proses aplikasi i dijelaskan urutan proses yang terjadi pada aplikasi.
Gambar 3.1 adalah Howehart dari proses profile matching yang akan digunakan pada
program aplikasi ini. Pada proses profile matching ini dibutuhkan inputan profile posisi,
yang merupakan nilai acuan dari suatu pesisi dan profile pemain,yang didapat dari hasil
tes yang diadakan oleh sckolah sepak bola (SSB) itu sendiri.Setelah didapat nilai-nilai
tersebut. dilakukan proses pemetaan gap kompelensi, yang merupakan sclisih dari
profile pemain dan profile posisi. Kemudian hasil yang didapat dari pemetaan gap
tersebut akan dilakukan proses pembobotan nilai gap. Langkah selanjutnya dalah proses
pengelompokan dan perhitungan core facter dan secondary factor. Hasil yang didapat
akan dilakukan proses perhitungan milai total dan langkah terakhir adalah perhitungan

ranking kandidat.
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¢

Start Pemetaargap |
: kompetensi |

/ Imput posisi / L J
Proses pembobotan

nilai gap
Input pmﬂl I
calon pemaln
Parhitungan dan pengelompokan
T

care facter dan secondary factor

¥

Perhitungan nilai

Calon pemain

terakhir? total tiap aspek T

¥

Perhitungan
Y ranking

v

Calon pemain

Y
L 4

Laporan ranking
kandidat 1erseleks

/Jenerimaaﬂ

pemain terakhir?

End

Gambar 3.1 Flowchart alur proses sistem

Berikut ini adalah langkah-langkah yang dilakukan pada aplikasi program yang
akan dibuat.
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3.2.1. Pemetaan gap kompetensi

Yang dimaksud dengan gap adalah beda atau sclisih antar profil pemain dengan
posisi. Penpumpulan gap-gap yang ferjadi pada tiap aspeknya mempunyai perhitungan
vang berbeda.

Proses penentuan nilai tiap aspek akan ditentukan oleh pihak manajemen SDM
untuk liap posisi yang ada pada tim, dengan range nilai berkisar dari 1-6 (kurang skali
hingga baik sekali). Setelah didapal nilai-nilai aspek lersebut dilakukan proses
perhitungan gap antara prolil pemam dan posisi. Kemudian gap-gap tersebut
dikumpulkan menjadi 2 tabel vanz terdin danri fleld (-}’ unwk menempatkan jumlah
dari nilai gap vang bernilai negatif dan fie/d * (+)’ untuk nilai gap yang bernialai positif.

[.ebih jelasnya akan dipaparkan dalam sebuah kasus penempatan pemain pada

suatu posisi vang kosong seperti berikut ini.

Kode Posist ;ST
Nama Posisi | Striker

Profil Posisi

Tabel 3.1 Posisi Striker

AspeK Tenikal

Passing

Dribbling
* Heading .

Tackle

Marking

First Touch

.

Finishing
Set Piece
Penalty
positioning
Handling
Reflexes
Throwing

e | R | S| | | RO A Lk L

]
|
el e e | b

One on One
Aspek fisik

speed 3

Jumping 4
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Agility

Stamina

-k

Aspelt Mental kerja

Energi Psikis

Ketelitian dan tanggung jawab

Kehati-hatian

Pengendalian Perasaan

Konsenirasi

Antisipasi

Kestahilan

Keberanian

Kerja Tim

[P = RPN ) ELUCT P B O Y Y

Nilai posisi diinputkan diliap posisi sesuai dengan kondisi yang diperlukan oleh pihak
Sekolah sepak bola (SSB) ITN malang.
a. Perhitungan pemetaan gap kompetensi untuk aspek teknikal

Dengan Rumus :

Gap = profile pemaln — profile posisi

Kandidat pemain yang akan menduduki posisi sebagai striker memiliki profil

pemain dan nilai papnya seperti yang akan ditampilkan pada tabel 3.2 untuk aspek
teknikal , tabel 3.3 untuk aspek fisik dan tabel 3.4 untuk aspek mental kerja, Pengisian

nilai profil calon pemain ini didasarkan pada hasil tes dan nilai kompetensinya.

Tabel 3.2 Tabel profil pemain aspek teknikal

No| m [1]2]3]4]5]6]7[s8[o[0][11]12][13]14] Gap

1 |0l 3043 |3|4|5|4]5(514|5(66]4

2 |02 3 4|4a|5|a|a|3|a|l6]|a|s5]2]6

3 |03 413 |5 |5 |4 |3 |4|5|5|6)54 |45

4 |04 515(4(a|5(2|3]|4|5|4]3]|5|3]4

5 |05 5144|583 |4]|5|4]|5| 5|56 |43
Profile | 5 (S |5 |4 |4|5|4|4|5]|5|5|5[|5]5|O[®

1 | Dl 2|-11=2'1toj0jo]j1r]o0)1-1]0¢11 1 |-1]161]3

2 |02 2lalatelr|alo|ala|r|aafola|1]8]3

3 |03 S -2100 110|310 (-1(0]1 0f(-1|-1|10]6/ 2

4 |04 & |8 |-k | ¥ |& |00 0 p3 |26 |2 2]

5 |05 gl L lsL k| s (ol ale @ | %= [2|€] 3
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b. Perhitungan pernetaan gap kompetensi untuk aspek fisik
Dengan Rumus ;

Gap = profile pemaln — profile poslsi

Tabel 3.3 Tabel profil calon pemain aspek fisik

NO D 1 2 3 4 Gap
1 1 3 4 4 4
2 02 3 6 3 3
3 03 4 3 S 5
4 04 4 3 4 4]
5 {5 3 4 4 5
| Profil 5 5 4 5 LS )
1 H| -2 -1 0 -1 3 0
2 02 -2 1 -1 -2 3 1
3 03 -1 -2 1 0 2 1
4 04 -1 -2 0 1 2 i
5 05 ] -1 0 0 I 0
a. Perhitungan pemetaan gap kompetensi untuk aspek mental kerja
Dengan Rumus :
Gap = proflle pemain — profile posisi
Tabel 3.4 Tabel proiil calon pemain aspek mental kerja
No| ™ [1[2]3[afs]e |78 9] Gap
B 01| 4 1354 a4l a]4]a4 L
2 02| 5 4 4 5 4 3 5 q 3
3 03| 4 5 -+ 4 B 5 4 B 3
4 04| 5 6 3 4 4 5 4 B 5
2 Da| 6 4 S 5 5 4 5 3 4
| Profil i i s R SRR ) R R S . R R T TR
1 01 1 2 0 1 0 200 - -1 -1 5 pid
2 021 2 -1 -1 2 0 -3 0 -1 -2 5 2
3 03| 1 0 -1 1 1 -1 -1 0 0 3 3
+ 04| 2 | -2 1 0 -1 -1 | -1 0 4 3
5 05| 3 -1 0 2 1 -2 0 D -1 3 3
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3.2.2. Perhitungan Profil Matching

Pada proses perhitungan profile matching sendiri terdapat beberapa langkah yang harus
dilakukan, vaitu:

1. Penentwman Nilai Bobot Gap.

Langkah pertama adalah penentuan nilai bobot gap. Penentuan bobot nilai
masing masing-masing aspek dengan menggunakan bobot nilai yang telah ditentukan
bagi masing-masing aspek itu sendiri. Dalam penentuan peringkat pada aspek teknikal,
aspek mental kerja, dan aspek fisik untuk posisi yang sama pada setiap gap, diberikan
bobol nilai sesuai dengan tabel 3.5.

Tabel 3.5. Tabel bobot nilai gap

No | Selisih Gap | Bobot Nilai | Keterangan
1 0 6 Kompetensi sesuai dengan yaﬁg dibouhkan |
2 1 55 | Kompetensi individu kelebihan satu tingkat
3 -1 5 Kompetensi individu kekuranggn satu tingkat
4 2 4.5 Kompetensi individu kelebihan dua tingkat
5 2 4 Kompetensi individu kekurangan dua tingkat |
6 3 3.5 Kompetensi individu kelebihan tiga tingkat
7 -3 3 Kompetensi individu kekurangan tiga lingkal
8 4 2.5 Kompetensi individu kelebihan empat tingkat
9 -4 2 Kompetensi individu kekurangan empat tingkal
10 5 15 Kompetensi individu kelebihan lima tingkat
11 -5 1 Kompetensi individu kekurangan lima tingkat

Dengan profil pemain seperti yang terlihat pada tabel 3.2, tabel 3.3 dan tabel 3.4
diatas dan denpan acuan pada tabel bobot nilai gap seperti yang ditunjukkan pada label
3.5, maka Liap calon pemain akan memilikinilai bobot tap sub aspeknya seperti terlihat
pada tabel 3.6,tabel 3.7 dan tabel 3.8.

Tabel 3.6 Tabel perolchan nilai Gap Aspek Tcknj%{al

No| W [1]2[3[a[s5[6[7[8 ][0 @[]
1 21121110730 ] | a1 -1 0 1 7 -1
2 2|2 |-1|-110 |1 1]-L]|6]|-1]- 1 1031
3 03| -1 |-2|0 1 a|-2|10]|-1]0 1 0| -1 |-l
4 dlolalalol1|a3ja|lofol-1]|2]0]2]-
5 g5 0 {-1 (-1 |1 |-1[-1"71 0|0 0 i | S
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Penentuan nilai bobot ini dilekukan untuk masing-masing calon pemain pada aspek
teknikal sehingga didapat bobot nilai dari masing-masing calon pemain.
Tabel 3 'F Tabel Perolehan Nilai Gap Aspek Fisik

#KB i e -G B “f e e IR T SRR N
1 01 -2 -1 { -1
p 02 -2 1 -1 =2
3 03 -1 ) 1 0O
4 04 -1 -2 0 1
5 s 0 3 0 0

Penentuan nilai bobot ini dilakukan untuk masing-masing calon pemain pada aspek
Fisik sehingga didapat bobot nilai dari masing-masing calon pemain

Tabel 3 E Tal:n.:l pcmlﬁhan Nllal Gap Aspck mental kerja

| No | 5!2“ o s (o o0t e M e S T
i 1 A -2 -1 =1 -1
2 nz 2 ¢ | & | | | =2
3 03 1 E | =1 1q =<1 | 0 0
4 04 1 & |- | 2 | ot | @
5 05 : S S (O (T - t | | & | o | @

Penentuan nilai bobot dilakukan untuk masing-masing calon pemain pada aspck mental
ketja sehingga didapat bobot nilai dari masing-masing calon pemain.
2. Pengelompokan dan Perhitungan Core factor dan Secondary factor.

Langkah kedua adalah pengelompokan dan perhitungan core factor dan
secondary factor, Setelah menentukan nilai gap untuk ketiga aspek yaitu aspek teknikal,
aspek [isik dan aspek mental kerja dengan cara yang sama, tiap aspek dikelompokkan
lagi menjadi dua kelompok yaitu core factor dan secondary factor.

a. Perhitungan Core Factor dan secondary factor aspek teknikal

Dengan rumus :
TNS(t,mk,f)
F = oo e
NC TIs
NCF : Nilai rata-rata core factor Teknikal
NC : Jumlah total nilai core factor Teknikal

i + Jumlah itemn core factor Teknikal
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LNS(tmk.f)
'F = e ciman

N§ IS

NSF : Nilai rata-rata secondary factor Teknikal

NS : Jumlah nilai total secondary factor Teknikal

AN : Jumlah item secondary factor Teknikal
YNC 4+54+44+5+6+6+6+6+5,5

= s = 5,27
NCF it = 5,
NS 5,5+6+5+5,5+5
NCF = EY = - =54

VIS 5

Pada Tabel 3.11 dapat dilihat nilai Core Factor pada pemain dengan kode “017
diperoleh dari penjumlahan bobot nilai {tabel 3.9) dibagi dengan jumlah aspek
teknikal(tabel 3.9) schingga di dapatkan hasil 5.27. Sedangkan Secondary Factor
diperoleh penjumlahan bobot nilai{tabel 3.10) dibagi dengan jumlah aspek
teknikal(tabel3.10) schingga didapatkan hasil 5,40.

Untuk lebih jelasnya pengelompokan dan perhitungan nilai core factor dan
secondary factor dapat dilihat pada contoh perhitungan aspek teknikal, aspek fisik, dan
aspek mental kerja untuk pemain yang memiliki kode “01% berikut ini,

e

factor aspek teknikal

Tabel 3.9 Tabel pengelompokan nilai bobot co

Kapasitas Telnikal OR)

Passing CF 5 3 -2 4
Dribbling CF 5 4 -1 5
Heading CF 5 3 2 4

Tackle CF 4 3 -1 5
Marking CF 4 4 0 6

First Touch CF 3 B 0 6 |

Finishing CF 4 4 0 6
Handling CF 5 5 0 6
Reflexes CF 5 6 1 5.5




Tabel 3.10 Tabel pengelompokan bobot nilai secondary Factor Aspek teknikal

Kapasltas Teli:nllutl (SECDNDARY FACTOR)
Set Piece SF 4 5 1 Fud
Penalty 5 5 0 6
Positioning SF ) 4 -1 5
Throwing SF 5 4] 1 3,3
One On One SF 5 | 4 -1 5

Tﬂbﬁ:[ 3 11 Tahel Perhtungan Cmre Factcrr dan Sl:cnnd.ary Fam‘,or Aspc:k Tckm.kal

b, Perhitungan Core Factor dan secondary factor aspek Fisik

Dengan rumus ;

B LNS(tmi.f)
NCF = IS
NCF : Nilai rata-rata core factor Fisik
NC : Jumlah total nilai core factor Fisik
< : Jumlah item core factor Fisik

B SNS(t,mk.f)
NSF = Tis
NSF : Wilai rata-rata secondary factor Fisik
NS : Jumlah nilai total secondary factor Fisik
i5 : Jumlah item secondary factor Fisik

. INC 445
NCF = Sic — =45

INS _6+5 _

NCF = T R 55
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Pada Tabel 3.14 dapat dilihat milai Core Factor pada pemain dengan kode 017
diperoleh dari penjumlahan bobot nilai (tabel 3.12) dibagi dengan jumlah aspek
teknikal{tabel 3.12) sehingga di dapatkan hasil 4,50. Sedangkan Secondary Fuctor
diperoleh penjumlahan bobot nilai(tabel 3.13) dibagi dengan jumlah aspek
teknikal(table 3.13) sehingga didapatkan hasil 5,50.

Tabcl 3, I Tabel pmgelu bobot Iai ::-rc Fa-::tor pck FlSlSk

vlL%-p E_l r wlu-
J*-:]FE ] 4"5[!'; % i P a
g WS e ﬁﬁlri'fuﬂ:'
Agility S > - : 3
Stamina SF > 3 ! .

Tabel 3. ]4 1 ahel I-"erlntungan Cm‘e Factnr dan Secundary I*actur Aspek Flmk

¢. Perhitungan Core Factor dan secondary factor aspek Mental Kerja

Dengan rumus :

YNS(t.f mk)

NCF= SIS

MNCF  : Nilai rata-rata core factor Mental Kerja
NC  : Jumlah total nilai core factor Mental Kerja
< : Jumlah item core factor Mental Kerja

INS(t.f mk)

NSF = IS

NSF - Nilai tata-rata secondary factor Mental Kedja
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NE : Jumlah nilai total secondary factor Mental Kerja
5 ; Jumlah item secondary factor Mental Kerja
NC 5,54+4+6+455+6
NCF = - = e 5,4
yic 5
NS 4+5+5+5
NP 2= = = 4,75
YIS 4

Pada Tabel 3.17 dapat dilihat nilai Core Fuctor pada pemain dengan kode “017
diperoleh dari penjumlahan bobot nilai (tabel 3.15) dibagi dengan jumlah aspek
teknikal(tabel 3.15) sehingga di dapatkan hasil 5.40. Sedangkan Secondary Factor
diperoleh penjumlahan bobot nilai(tabel 3.16) dibagi dengan jumlah aspck
teknikal(table 3.16) sehinppa didapatkan hasil 5,75.

Tabel 315 Tabr:l pengelompukan bobot nﬂﬂl Core F actnr Aspek Mantal Kcr_]a

Energi Psikis CF 3 4 1 55
Ketelitian dan -
Tanggung
Jawab CF 3 3 -2 4
Kehati-hatian CF 5 5 0 6
Pengendalian
Perasaan CF 3 4 1 55
Konsentrasi CF 4 4 ] 6

Tabel 3.16 Tahei pengelumpnkan huhut 111131 Secnndar}r Factor Aspek Mentel Km]a

Mental Kerja [SECDNDARY FACTOR)
Antisipasi SF 6 4 2 4
Kestabilan SF 5 . -1 5
Eebetranian Sk 3 u -1 ]
Kerja Tim SF 5 4 -1 5

Tabel 3.17 Tabel Perhitungan Core Factor dan Secondary Factor Aspek Mental
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Seperti dapat dilihat pada tabel diatas, terlebih dahulu telah ditentukan sub aspek
mana saja yang menjadi core factor dari aspek teknikal, maka sub aspek sisanya akan
menjadi secondary factor. Kemudian nilai Core Factor dan Secondary Factor ini di
jumlahkan sesuai dengan rumus, sechingpa didapatkan milai untuk calon pemain yang
ber-id “01"™ memiliki nilai core factor aspek teknikal rata-rata = 5,27 dan nilai secondary
factor aspek teknikal rata-rata =5,40, nilai core factor aspek fisik rata-rata = 4,50 dan
nilai secondary factor aspek fisik rata-rata =5,50, dan nilai core factor aspek mental
kerja rata-rata =5.40 dan nilai secondary factor aspek mental kerja rata-rata =4,75. Hal
yang sama dilakukan terhadap tiap calon pemain.

3. Perhitungan Nilai Total Tiap Aspek.

Langkah ketiga adalah perhitungan nilai total tiap aspek. Dari hasil perhitungan
tiap aspek diatas, langkah berikutnya adalah menghitung nilai total dari tiap aspck
berdasarkan presentase dari core factor dan secondary factor yang diperkirakan
berpengaruh terhadap kincrja tiap profil. Untuk lebih jelasnya perhitungan nilai total
dapat dilihat pada contoh perhitungan pada aspek teknikal, fisik dan mental kera
berikut ini:

& Perhitungan Nilai Total Aspek Teknikal

Dengan Rumus :

60% NCT + 40% NST =NT (Nilai Total Aspek Teknikal).

60% 5,27+ 40% 5.4 = 5322

Jadihasil akhir dari perhilungan nilai total aspek teknikal adalah 5,322 seperti
yang terlihat pada tabel 3.18

Tabal 3 18 Nlla1 mtal aspek tak.mkal
main | Corel | Secl | NT |

527 5.40 5322

b. Perhitungan Nilai Total Aspek Fisik

Pengan Rumus :

60% NCF + 40% NSF =NT (Nilai Total Aspck Fisik).




60% 4.5 + 40% 5,5 = 4,9

Iadi hasil akhir dari perhitungan nilai total aspek fisik adalah 4.9 sepertl yang
terlihat pada tabel 3.19
'label 3 1'? Nilai mtal aspek fisik

¢. Perhitungan Nilai Total Aspek Mental Kerja

Dengan Rurnus :
60% NCMK + 40% NSMK =NT (Nilai Total Aspek Mental Kerja).
60% 5.4 + 40% 4,75= 5,14

Jadihasil akhir dari perhitungan nilai total aspek Mental Kerja adalah 5,14
seperti yang terlihat pada tabel 3.20
Ta.hel 5 ECI N'lzu tntal aspek mental kf:lja

[ Core3 | See3 | 1

5.40 4,75

4. Perhitungan Ranking Kandidat.
Langkah terakhir adalah perhitungan ranking kandidat. Hasil akhir dari proses

profile matching adalah ranking dari kandidat yang diajukan untuk mengisi suatu posisi
tertenni. Penentuan ranking mengacu pada hasil perhitungan tertentu.

Dengan Rumus :

Ranking = 20%NKM + 30%NF = 50%NT
Keterangan:

NT  :Nilai teknikal

NMK : Nilai Mental Kerja

NF  :Nilai Fisik

Rarking = 20%NKM + 30%NF + 50%NT
Rankin=20% 5,14 + 30% 4,9+ 50% 5,322
1,028 + 1,96 + 2,66
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5,648 =5,06

Sesuai dengan rumus perhitungan ranking kandidat yang terdapat pada bab I, maka
hasil akhir dari proses penyeleksian kandidat pemain yang memiliki kode 01" adalah
dengan score 5,06. Dan dapat ditunjukkan pada tabel 3.21.

Tabel 3.21 Hasil akhir proses Profile Matching

01]  Suptiyono 1 532 | 49 | 514

3.3 Perancangan Sistem

Dalam mebuat program aplikasi, terlebih dahulu dilakukan proses perancangan
sistem. Hal ini dilakukan dengan tujuan supaya aplikasi yang dibuat dapat berfungsi
sesuai dengan yang diharapkan yaitu mampu membantu manajer dalam menyelesaikan
permasalahan vang dihadapi, yaitu memilih salah satu pemain dari beberapa pemain
vang memiliki posisi yang sama, untuk ditempatkan pada posisi tertenfu yang sedang
kosong, Kemudian juga ditentukan model pendukung keputusan yang diterapkan dalam
program aplikasi untuk dapat menyelesaikan permasalahan pengambilan keputusan
tersebut.

Adapun tahapan-tahapan dalam perancangan sistem yang dilakukan adalah
pembuatan SvstemFflow, Data Flow Diagram (DFD), Enrity Relationship Diagram
(ERD), dan Struktur Basis Data yang digunakan dalam program aplikasi ini.

3.3.1 System Flow

System Flow menunjukkan jalannya program aplikasi secara garis besar.
Dalam system Flow juga terlihal pengguna dari program aplikasi ini. System Flow
sangal membantu dalam pembuatan suatu program aplikasi, karena selain menunjukkan
jalanya program aplikasi dan pengguna, System Flow juga memperlihatkan database
yang dibutuhkan oleh aplikasi.

System Flow vang dibuat dalam aplikasi ini dapat dilihat pada gambar 3.2.
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Proses bobot nilai gap
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Gambar 3.2 System Flow proses seleksi pemain dengan metode profile maiching.
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3.3.2 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram (DFD) pada aplikasi ini wrdiri atas confext dicgram sampai
dengan level 2 sebagaimana terlihat pada gambar 3.3, gambar 3.4, gambar 3.3, gambar
3.6 dan gambar 3.7,

Gambar 3.4 menunjukkan context diagram. Contcxt Diagram merupakan level
paling awal dari suatu DFD. Dalam context diagram terlihat entity-entity yang berperan

dalam program aplikasi ini, yaim calon pemain, bagian personalia dan manajer.

SETTIRG PROFLE j
oo ¥
 l— o i
- >
Rels pows SPK SELEKS! PEMAIN
., #
ot SEKOLAH SEPAKBOLA [T ewoereen
FERSONALLS > R MANAIER
., t
Frofe wamaon M h\\ _/
[- 2
P& pum bobotan
aeThoer EEEa
Ha= seielcs @lon pemain

Gambar 3.3 Context Diagram Sistem Pendukung Keputusan Seleksi Pemain untuk
Posisi Tertentu menggunakan Profile Matching.

Gambar 3.4 Merupakan gambar DFD level 0. Dalam DFD level 0 terlihat bahwa
pengguna dengan hak otoritas sebagai administrator dapat melakukan proses-proses
utama yang terdapat dalam proses ini. Proses-proses utama yang digunakan dalam
program aplikasi ini antara lain Maintenance Data, Proses Analisa dan Cek Laporan.

Gambar 3.5 merupakan gambar DFD level 1 dalam proses Maintenance Data.
Pada proses ini terdapat 7 (tujuh) proses yang semuanya berfungsi untuk melakukan
proses mainienance data yang dibutuhkan untuk proses profile matching. Proses-proses
tersesbut adalah sebagai berikut:
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Proses ini digunakan untuk melakukan perhitungan nilai total pada tiap aspek. Input
dari proses ini didapat dari hasil perhitungan core factor dan secondary factor.

5. Perhitungan Ranking Kandidat
Setelah didapat mlai total dar tiap aspck, maka proses terakhir adalah menghitung
ranking kandidat, dimana hasil dari perhitungan ini adalah nilai calon pemain beserta
rankingnysd.
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Gambar 3.5 DFD Level 1 Proses Profile Malching.

Gambar 3.6 adalah DFD level 2 dari proses pengelompokan dan perhitungan
core factor dan secondary factor. Dalam level ini terdapat dua proses, yaitu:
1. Proses pengelompokan core factor dan secondary factor
Pada proses ini bagian personalia menginputkan data factor yang terdiri dari core
factor (CF) dan secondary factor (8F) pada tiap sub aspek di tiap posisi.
Data faktor tersesbut kemudia disimpan ditabel faktor.
2. Proses perhitungan core factor dan secondary factor
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Setelah dikelompokkan, data faktor kemudian akan dijadikan inputan untuk proses
perhitungan core factor dan secondary factor. Pada proses ini juga membutuhkan
inputan nilai hasil dari pembobotan dari tabel Profil_Hasil Bobot. Dan hasil dari
perhitungan ini akan disimpan ditabel Profil Hasil Matching.

A

PROGES
PERS:H.!IHEL‘ [FA{TDRPEHMAH]-a(’EHEELWPﬂW [FAKTOR FENILAWN] »{ B

COREFACTOR S | FA<TCR PENILAIAN

SECONDARY
FACTOR

Coan ":. ——————[FAKTOR PRNILAN}—

| HASLPROFIE
§ ANy | PERHITUNGAN NLAIBOBOT—— 5 HASIL FEMBOBDTAN
l WATCHING : {E:ﬁmm CORE FACTOR &
SECOCAAY -
FACTOR

Gambar 3.6 DFD Level 2 Proses Pengelompokan dan Perhitungan Core Factor dan
Secondary Factor

3.4 Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan suawu desain sistem yang
digunakan untuk mempresentasikan, menentukan, dan mendckumentasikan kebutuhan-
kebutuhan untuk sistem pemrosesan data base. ERD juga menunjukkan hubungan relasi
antar label. ERD terdiri atas Conceptual Data Model (CDM) dan  Physical Data Mode!
(PDM),
1. Conceptual Data Model (CDM)

CDM adalah penggambaran model data secara konseptual, CDM dari sistem
aplikasi ini ditunjukkan pada gambar 3.7.

2. Physical Data Model (PDM)
PDM adalah menggambarkan model data secara fisik, PIXM dari sistem aplikasi

ini ditunjukkan pada gambar 3.8.
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3.4.1 Soruktur Basis Data

Struktur tabel merupakan uraian dari struktur fisik dar tabel-tabel yang terdapat
pada database sistem yang berfungsi untuk menyimpar data-data yang saling
herhubungan. Adapun tabel-tabel pada struktur basis daza yang dibentuk untuk
membangun aplikasi ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Tabel hasil tes psikologi
Primary Key :1d_tes psiko, id_pemain, id_profile

Foreign Key : -
Fungsi : Tabel hasil tes psikologi digunakan untuk menyimpan data-data
hasil tes psikologi calon pemain.
Tabel 3.22 Struktur tabel posisi
: Field Tipe Ukuran Keterangan
id tes psikologi | Varchar ] Not Null
Nilai Varchar 3 Not Null
Id_profile Varchar ] Not Null
Id pemain Varchar 8 Mot Null i
b. Tabel hasil tes teknik dan fisik
Primary Key :id tes teknik, id_pemain, id profile
Foreign Key :-
Fungsi : Tabel divisi digunakan untuk menyimpan data-data hasil tes
teknik dan fisik calon pemain.
Tabel 3.23 Struktur tabel hasil tes teknik dan fisik
Field Tipe Ukuran Keterangan
1d_tes_teknik Varchar 8 Not Null
Nilai Varchar 8 | Not Null
Id_profile Varchar 8 Not Null
Id pemain Varchar 8 | Not Null
¢. Tabel posisi
Primary Key :id_posisi
Foreign Key :-
Fungsi : Tabel posisi digunakan untuk menyimpan data-data posisi

dalam formasi tim.




Tabel 3.24 Struktur tabel posisi

Field Tipe Ukuran Keterangan
Id posisi Char g
Nama_posisi Varchar 20 Not Null

d. Tabel profil_posisi

Primary Key
Foreign Key :- id posisi (posisi.id_posisi)
- Id profil (profile.id profil)
Fungsi : Tabel profil_posisi digunakan untuk menyimpan data-data nilai
dari suatu posisi (profile posisi) sesuai dengan standart kebijakan
SSB.
Tabel 3.25 Struktur Tabel profil posisi
Field Tipe Ukuaran Keterangan
Id posisi Varchar S5
Nilai Integer 3
Id profile Varchar 3

e. Tabel Calon Femain
Primary Key :id_pemain
Foreign Key :id_posisi (posisi.id_posisi)
Fungsi : Tabel Calon Pemain digunakan untuk menyimpan data-data

calon pemain.

Tabel 3.26 Struktur tabel calon_pemain

Field I Tipe Ukuran Keterangan
Id pemain Char 8
MNama Varchar 15
Alamat Varchar 20
Tanggal lahir Datetime
Posisi Ideal Varchar 20

. Tabel profile
Primary Key :id_profil
Forgeign Key :
Fungsi : Tabel profile digunakan untuk menyimpan data-data profile.




Tabel 3.27 Struktur tabel profil

Field Tipe Ukuran ](etmngan
Id profil Char 5
Nama_profil Varchar 20

g, Tabel Faktor Penilaian
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Primary Key
Forgeing Key :- id posisi (posisi.id_posisi)
- id_profil (profil.id_profil)
fungsi : Tabel faktor digunakan untuk menyimpan data-data faktor
penilaian.
Tabel 3.28 Struktur tabel Faktor Penilaian
Field Tipe Ukuran Keterangan
1d posisi Char 8
| 1d_profil Char 5
Type Char 20 CF, 8F
h. Tabel Profil_Hasil Bobot
Primary Key
Foreign Key :- id_posisi (posisiid_posisi)
- id_pemain (Calon_pemain.id_pemain)
- id_profil (profile.id_profil)
Fungsi : Tabel Profil Hasil Bobot digunakan untuk menyimpan data-

Tabel 3.29 Struktur tabel Profil_Hasil_Bobot

data hasil dari pembobotan nilai gap.

Field Tipe Ukuran Kettnmgm_

Id posisi Char g

[d pemain Char 8

Id profil Char 5

Nilai_gap float 3

Nilai bobot float 2 Nilai hasil pernbobotan
i. Tabel Profil Hasil Matching

Primary Key

Foreign Key ! - id_posisi (posisi.id_posisi)

- id pemain (calon pemain.id pemain)
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Tabel 3.32 Struktur Tabel Selekst

Field Tipe Ukuran Keterangan
Username Varchar 50
_Passward | Varchar 50

3.5 Desaian Input dan Qutput
Untuk menjalankan aplikasi ini dibutuhkanbeberapa form yang digunakan
sebagi sarana untuk melakukan proscs vang dibutuhkan.

3.5.1 Desain Form Login

Form login tampil pertama kali pada saat aplikasi dijalankan. Tampilan desain
form login dapat dilihat pada gambar 3.9,

Dalam form login terdapat dua teks box untuk username dan pussword. Sctelah
user memasukkan username dan password yang benar, user linggal menekan tombol
enter. Apa bila usernamc dan password yang dimasukan cocok dengan yang terdapat
didalam tabel login, maka proses akan masuk kedalam form utama.

LOGIN

Username

Password

Gambar 3.9 Desain Form Login

3.5.2 Desain Form Halaman Utama
Form Halamsn Utama adalah form dimana kita dapat mengawali semua proses
yang ada dalam database pada aplikasi ini. Pada form ini juga terdapat empat tombol,

vatlu:




SISTEM DATA MASTE PROSES LAPORAN

4.5.3

(iambar 3.10 Desain Form Halaman Utama
Sislem
Tombol ini berfungsi untuk menampilkan dua perintah yang akan dijalankan
dalam aplikasi ini yaitu log out dan exit.
Data Master
Tombol ini berfungsi untuk masuk ke Form Peserta, Form Kopetensi. Form
Posisi, dan Form Bobot Gap.
Proses
Tombol ini berfungsi untuk masuk ke Form Seleksi dan Form Tes Koptensi.
Laporan
I'ombol ini berfungsi untuk masuk ke form ranking,

Form Data Peserta
Form Data Peserta digunakan unmk melihat data peserta yang terdaftar dalam

database pada sistem ini,dimana melakukan klik kiri satu kali pada data master akan
muncul 5 tampilan yaitu salah samu dari kelima tampilan adalah tampilan data

pesertasetelah itu lakukan klik pada tampilan peserta maka akan muncul seperti gambar

3.11. Pada form imi terdapat lima tombol proses, yaitu:
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SISTEM DATA MASTER PROSES LAPORAN
MNEW (F21 LIRAH (F3) CARI{F4) DELETE [F5) CLOSE (ESC)
Cari Peserta :
J Kode Nama Alamat Telepon

Gambar 3.11 Desain Form Data Peserta

1. New
Tombol int berfungsi untuk melakukan penambahan data peserta pada table
tersebut.

2. Ubah
Tombol ini berfungsi untuk melakukan perubahan pada data peserta yang ingin
di ubah/diganti dalam table tersesbut,

3, Can
Tombol ini berfungsi untuk mencari data Peseria vang diinginkan dalam Tabel
tersebut.

4. Delete
Tombol ini berfungsi unluk menghapus data peserta dalam table tersebut,

5. Close
Tombol ini berfungsi untuk menutup form Data Peserta.

4.54 Desain Form Data Kategori
Form Data Kategori digunakan untuk melihat data kat=gori yang terdaftar dalam

database pada sistem ini,dimana rmelakukan klik kiri satu kali pada data master akan
muncul 5 tampilan yaitu salah satu dari kelima tampilan adalah tampilan data
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Kategori.setelah ilu lakukan klik pada tampilan kategori maka akan muncul seperti
gambar 3.12. Pada form ini terdapat lima tombol proses, yaitu:

SISTEM DATA MASTER PROSES LAPORAN
NEW {F2) EDIT {F3) CARI (FA} DELETE (FS) CLOSE [ESC)
Filter Data :

Gambar 3.12 Desain Form Data Kategori

—_—

New

Tombol ini berfungsi untuk melakukan penambahan data kalegori pada table
tersebut.

Edit

Tombol ini berfungsi untuk melakukan pengeditan pada data kategori, setelah

[

atan sebelurn melakukan perubahan.
3. Cari
Tombol ini berfungsi untuk mencari data kategori yang diinginkan dalam Tabel
tersebut.
4. Delete
Tombol ini berfungsi untuk menghapus data kategori dalam table tersebut
5. Close
Tombol ini berfungsi untuk menutup form Daia katagori.

4.5.5 Desaian Form Data Kopetensi
Form Data kopetensi digunakan untuk melihat data kopetensi yang terdaftar
dalam database pada sistem ini.dimana melakukan klik kiri satu kali pada data master
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akan muncul 5 tampilan yaitu salah satu dari kelima tampilan adalah tampilan data

kopetensi.setelah itu lakukan klik pada tampilan kopetensi maka akan muncul seperti

gambar 3.13. Pada form ini terdapat lima tombol proses, vaitu:

SISTEM DATA MASTER PROSES LAPORAN
NEW [F2} EDIT {F3)} CARI (F4) DELETE {F5S) CLOSE (ESC)
Filter Data |

Gambar 3.13 Desain Form Data Kopetensi

. New

Tombol ini berfungsi untuk melakukan penambahan data kopetensi pada table
tersebut.

. Edit

Tombol ini berfungsi untuk melakukan pengeditan pada data kopetensi, setelah

atau sebelum melakukan perubahan.

. Can

Tombol ini berfungsi untuk mencari data kopetens: yang diinginkan dalam

I'abel tersebut.

. Delete

Tombol ini berfungsi untuk menghapus data kopetensi dalam table tersebut.

. Close

Tarmbol ini berfungsi untuk menutup form Data kopetensi.
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4.5.6 Desain Form Data Posisi

Form Data posisi digunakan untuk melibat data posisi vang terdaftar dalam
database pada sistem ini,dimana melakukan klik kiri sam keli pada data master akan
muncul 5 tampilan yaitu salah satu dari kelima tampilan adalah tampilan data
posisi.getelah itu lakukan klik pada tampilan posisi maka akan muncul seperti gambar

3.14. Pada form ini terdapat lima tombol proses, vaitu:

SISTEM DATA MASTER PROSES LAPORAN
NEW (F2) || EDIT(F3) CARI{F4} || DELETE {FS) CLOSE (ESC)

Gambar 3.14 Desain Form Data Posisi
1, Wew

Tombol ini berfungsi untuk melakukan penambahan data posisi pada table
tersebut.

2. Edit
Tombol ini berfungsi untuk melakukan pengeditan paca data posisi, setelah atau
sebelum melakukan perubahan.

3. Can
Tombeol ini berfungsi untuk mencari data posisi yang diinginkan dalam Tabel
tersebut.

4, Delete
Tombol ini berfungsi untuk menghapus data posisi dalam table tersebut.

5. Close
Tombeol ini berfungsi untuk menutup form Data posisi.
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4,5.7 Desain Form Bobot Gap
Form Bobot Gap digunakan untuk melihat bobot gap yang terdafiar dalam

databasc pada sistem ini,dimana melakukan klik kiri satu kab pada data master akan
muncul 5 tampilan yaitu salah satn dari kelima tampilan adalah tampilan bobot
gap.setelah itu lakukan klik pada tampilan bobot gap maka akan muncul seperti gambar
3.15. Pada form ini terdapat lima tombol proses, vaitu:

SISTEM DATA MASTER PROSES LAPDRAN
NEW {F2) EDIT (F3} CARI {F4) DELETE [F5) CLOSE (ESC)
Filter Data 1
|[ Kode _Gap Keterangan

Gambar 3.15 Desain Form Bobot Gap

1. New
Tombo! ini berfungsi unwk melakukan penambahan bobot gap pada table
tersebut.

2. Edit
Tombol ini berfungsi untuk melakukan pengeditan pada bobot gap, setelah atau
sebelum melakukan perubahan.

3. Cari
Tombol ini berfungsi untuk mencari bobot gap vang diinginkan dalam Tabel
tersebut.

4. Delete
Tombol ini berfungsi untuk menghapus data posisi dalam table tersebut,

5. Close
Tombol ini berfungsi untuk menutup form bobot gap.




4.5.8 Desain Form Data Seleksi
Form data seleksi digunakan untuk melihat data seleksi yang terdaftar dalam

database pada sistem ini,dimana melakukan klik kiri satu kali pada proses akan muncul
2 tampilan vailu salah satu dari kedua tampilan adalah tampilan data seleksi.setelah it
lakukan kiik pada tampilan seleksi maka akan muncul seperti gambar 3.16, Pada form
ini terdapat lima tombel proses, yaitu:

SISTEM DATA MASTER PROSES LAPORAN
NEW (F2) EDIT (F3) CARI {F4) DELETE (F5) CLOSE (ESC)
Filter Data
1

Gambar 316 Desain Form Data Seleksi
. New

Tombo! ini berfungsi untuk melakukan penambahan data seleksi pada table
tersebut.

2. Edit
Tombol ini berfungsi untuk melakukan pengeditan pada data seleksi, setelah
atau sebelum melakukan perubahan.

3. Cari
Tombal! ini berfungsi untuk mencari data seleksi yvang diinginkan dalam Tabel
tersebut.

4, Delete
Tombol ini berfungsi untuk menghapus data seleksi dalam table tersebut.

5. Close
Tombol ini berfungsi untuk menutup form data seleksi.
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4.5.9 Desain Form Tes Kopetensi
Form Tes Kopetensi digunakan untuk melihat tes kopetensi yang terdaftar dalam

database pada sistem ini.dimana melakukan klik kiri satu kali pada proses akan muncul
2 tampilan yaitu salah satu dan kedua tampilan adalah tampilen tes kopetensi.setelah itu
lakukan klik pada tampilan tes kopetensi maka akan muncul seperti gambar 3.17. Pada

form ini terdapat lima tombol proses, yaitu:

SISTEM  DATA MASTER ROSES LAPORAN

; ———
Simpan ! Dalete
TIPS .

Kode seleksl

Kpde peserta

-

Gambar 3.17 Desain Form Tes Kopetensi
1. Simpam
Tombol ini berfungsi untuk menvimpan data tes kopetensi pada table tersebut.
2. Delete
Tombol ini berfungsi untuk menghapus data tes kopetensi dalam table lersebut

4.5.10 Desain Form Ranking
Form Ranking digunakan untuk melihat ranking dari calon pemain yang sdah di seleksi

vang terdafiar dalam database pada sistem ini,dimana melakukan klik kiri satu kali pada
laporan akan muncul 1 tampilan yaitu Ranking.setelah itu lakukan klik pada tampilan
Ranking maka akan muncul seperti gambar 3.18.
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SISTEM DATA MASTER ROSES LAPORAN
Ranking
Striker

Gambar 3.18 Desain Form Ranking

4.5.11 Desain Output

Desain Output adalah bagian dari perencanaan laporan-laporan vang akan
dibangun umtuk mendukung pembuatan program aplikasi ini. Berikut adalah desain dari
laporan-laporan tersebut.

A. Desain laporan Ranking peserta seleksi Untuk Posisi Striker

Ranking

Striker
Kede seleksi Nama Pemain Score Ranking
Pi adenk 45,32 1
P2 Rizal 44,11 2
P3 Fauzi 43,31 3
P4 Denis 42,14 4
P3 Dwi yulianto 41.34 5

(GGambar 3.19 Desain Laporan Ranking Peserta Seleksi striker
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B. Desain laporan Ranking peserta seleksi Untuk Posisi Attacking Midelfiender

Center
Ranking
Attacking Midelfiender Center
Kode seleksi Nama Pemain Score Ranking
Pl adenk 45,32 1
P2 Rizal 44,11 2
P3 Fauzi 43,31 3
P4 Denis 42.14 4
Ps Dwi yulianto 41,34 5

Gambar 3.20 Desain Laporan Ranking Peserta Seleksi attacking midelfiender center

C. Desain laporan Ranking peserta seleksi Untuk Posisi Center Back

Ranking

Center Back
Kode_seleksi Nama Pemain Score Ranking
P1 adenk 45,32 1
P2 Rizal 44,11 2
P3 Fauzi 4331 3
P4 Denis 42,14 4
P5 Dwi yulianto 41,34 5

Gambar 3.21 Nesain Laporan Ranking Peserta Seleksi Center Back




D. Desain laporan Ranking peserta seleksi Untuk Posisi Goal Kiper

Ranking

Goal Kiper
Kode_seleksi Nama_ Pemain Score Ranking
Pl adenk 45,32 1
P2 Rizal 44,11 2
F3 Fauzi 4331 3
P4 Denis 42,14 4
PS5 Dwi yulianto 41,34 5

Gambar 3.22 Desain Laporan Ranking Peserta Seleksi Goal kiper

E. Desain laporan Ranking peserta seleksi Untuk Posisi Defensive Midelfiender

Ranking

Defensive Midelfiender

Kode seleksi Nama Pemain Score Ranking
P1 adenk 45,32 1
P2 Rizal 44.11 2
P3 Fauzi 43,31 3
P4 Denis 42.14 El
P5 Dwi yulianto 41,34 5

Gambar 3.23 Desain Laporan Ranking Peserta Seleksi Defensive Midelfiender
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4.1.2

4.2
4.2.1

BABTV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Spesifikasi Kebutuhan Sistem
Spesifikasi Hardware
Adapun spesifikasi Hardware scbagai berikut:
» Processor : Intel Pentium Dual-core CPU 2,2 GHz
 Ram:|GB
Spesifikasi Software
Adapun spesifikasi Sefware sebagail berikut:
¢ Sistem Operasi : Windows XP
» DBMS : Microsoft Access 2003
¢ Program aplikasi : Borfand Delphi 7

Implementasi dan pengujian Pada Program
Implementasi Desain Inferface

Berikut ini beberapa contoh desain inferface dari Sistem Pengambilan keputusan
seleksi pemain sekolah sepak bola (SSB) TTN Malang untuk menentukan posisi tertentu

Menggunakan Metode Profile Matching :

1. Form Login

Gambar 4.1 Ferm Login

Gambar 4.1 diatas merupakan desain inferface dari Form login di mana terdapat
iputan lduser dan password untuk masuk dan keluar jika membatal kan untuk masuk.
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2. Form Data Peserta

Gambar 4.2 Form Daita Peserta

Gambar 4.2 diatas merupakan desain interface dari Form data peserta. Dimana
pengguna melakukan penambahan data, penyimpanan data, ubah data.cari data, hapus
data dan tutup data pada Form data peserta ini.

3. Form Data Kategori

ma O 3

' Dala Rategori

| FamewFa || CAEars) | |09 Canls) | (B0oseFS) | | Mk Cos Eal |
|
Kode | Wome | =]
= e
e bl ke
S SET WREAR S RT

Gambar 4.3 Form Data Kavegori

Gambar 4.3 diatas merupakan desain interface dari Form data ketegori. Dimana
pengguna melakukan penambahan data, penyimpanan data, uhah darta.cari data, hapus
data dan tutup data pada Form data kafegori ini.
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4. Form Data Kapetensi
Gambar 4.4 dibawah ini merupakan desain inferface dan Form data Kopetensi.
Dimana pengguna melakukan penambahan data, penyimpanan data, ubah data, hapus
data dan tutup data, pada Form data Kepetens! ini.
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Gambar 4.4 Form Data Kopetensi

5. Form Data Posisi
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Gambar 4.5 Form Data Posisi

Gambar 4.5 diatas ini merupakan desain interface dati Form data posisi. Dimana
pengguna melakukan penambahan data, penyimpanan data, ubah data, hapus data dan
tutup data, pada Formt data posisi ini.
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6. Form Bobo Gap
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Gambar 4.6 Form Bobot Gap

Gambar 4.6 diatas ini merupakan desain inferface dari Form bobot gap. Dimana
pengguna melakukan penambahan data, penyimpanan data, ubah data, hapus data dan
tutup data, pada Form bobot gap ini.

7. Form Data Seleksi

Gambar 4.7 dibawah ini merupakan desain imterface dari Form dala seleksi.
Dimana pengguna melakukan penambahan data, penyimpanan data, ubah data, hapus
data dan tutup data, pada Form data seleksi ini.

Gambar 4.7 Form Data Seleksi
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8. Form Tes Kopetensi Diri
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Gambar 4.8 Form Tes Kopetensi Diri

Gambar 4.8 diatas ini merupakan desain inferface dari Form tes kopetensi diri.
Dimana pengguna memasukkan nilai secara manual pada kolom yang vang terfuliskan
*NILAI TES”, lalu melakukan penyimpanan data.

4.2.2 Pengujian Program

Berikut ini beberapa contoh desain interface hasil Pengujian Program dari
Sistem Pengambilan keputusan seleksi pemain sekolah sepak bola (SSB) ITN Malang
untuk menentukan posisi tertentu Menggunakan Metode Profife Maiching

1. Form login

@

Gambar 4.9 Form Login yang Sukses atau Tanpa Kesalahan.
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Gambar 4.10 Form Login yang Mengalami Kesalahan ID User/Password,
Gambar 4.9 diatas merupakan desain interfice dari Form login di mana terdapat
iputan Idusernya yaitu “admin™ dan passwordnya yaitu “admin” untuk masuk pada
Menu Ulama.Sedangkan Gambar 4.10 diatas merupakan ‘orm login yg mengalami
kesalahan pada inputan J/d wser atau Password sehingga tampil pesan peringatan
“user/password tidak valid’,

2. Form data Peserta untuk menambahkan peserta seleksi

[:lﬁtdﬂ:!illiﬁl!.
tili'til[{i'][li[

It

Cambar 4.11 Form Data Peserta Untuk Menambahlan Peserta Seleksi

Pada gambar 4.11 merupakan desain interface dari form data peserta untuk
menambah atau menginputkan peserta yang akan di seleksi dengan cara klik pada
tombol “Baru/tekan F2" pada data peserta.Lalu masukkan data peserta dan klik tombol
“Simpan” untuk menyimpan data peserta yang telah ditambahakan, jika tdak ingin
menambahkan data peserta tekan tombol “Close™ untuk keluar.




3, Form data Peserta untuk mengedit data-data dan peserta
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Gambar 4.12 Form Data Peserta Untuk Mengedit Data Peserta
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Pada gambar 4.12 merupakan desain interface dan form data peserta untuk
mengedit data-data dari peserta dengan cara klik pada tombol “Ubgh™ pada data
peserta.Lalu edit data peserta dan klik tombol “Simpan” untuk menyimpan data peseria
yang telah diedit, jika tdak ingin mengedit data peserta tekan tombol “Close™ untuk

keluar.

4. Form data peserta untuk menghapus data peserta
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Gamba 4.13 Form Data Peserta Untuk Menghapus Data Peserta

Pada gambar 4.13 merupakan desain interface dari form data peserta untuk

menghapus data dari peserta dengan cara pilih data peserta yang ingin dihapus dan klik
pada tombol “Defef’ Lalu klik tombol “Yes™ untuk hapus data peserta, jika tdak ingin

hapus data peserta tekan tombol “No™.
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5. Form Data Kompetensi untuk menambahkan data kompetensi
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Gambar 4.14 Form Data Kompetensi Untuk Menambahkan Data Kompetensi

Pada pambar 4.14 merupakan desain interfacc dari form data peserta untuk
menambah atau menginputkan data kompetensi dengan cara klik pada tombol
“Baru/tckan F2" pada data kompetensi.Lalu masukkan data kompetensi dan klik tombol
“Simpan” untuk menyimpan data kompetensi yang telah ditambahakan, jika tdak ingin
menambahkan data kompetensi tekan tombol “Close™ untuk keluar.

6. Form Data Kompetensi untuk mengedit data kompetensi
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Gambar 4.15 Form Data Kompetensi Untuk Mengedit Data Kompetensi

Pada gambar 4.15 merupakan desain interface dari form data kompetensi untuk
mengedit data-data dari peserta dengan cara pilih data kompetensi yang ingin diedit klik
pada tombol “Ubak”.Lalu edit data kompetensi dan klik tombol “Simpan™ untuk
menyimpan data kompetensi yang telash diedit, jika tdak ingin mengedit data
kompetensi tekan tombol “Close” untuk keluar.
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7. Form Data Kompetensi untuk menghapus data kompetensi
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Gambar 4.16 Form Data Kompetensi Untuk Menghapus Data Kompetensi

Pada gambar 4.16 merupakan desain interface dari form data kompetensi untuk
menghapug data kompetensi dengan cara pilih data kompetensi yang ingin dihapus dan
klik pada tombol “Delet” Lalu klik tombol “Yes” untuk hapus data kompetensi, jika
tdak ingin hapus data kompetensi tekan tombol “Ne”,

8. Form Data Posisi untuk menambahkan data posisi
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Gambar 4.17 Form Data posisi Untuk Menambahkan Data Posisi

Pada gambar 4.17 merupakan desain interface dari form data posist untuk
menambah atau menginputkan data posisi dengan cara klik pada tombol “Baru/tekan
F2” pada data posisi.Lalu masukkan data posisi dan klik tombol “Simpan” untuk
menyimpan data posisi yang telah ditambahakan, jika tdak ingin menambahkan data
posisi tekan tombol “Close™ untuk keluar,
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4, Form Data Posisi untuk mengedit data posisi
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Gambar 4.18 Form Drata posisi Untuk Mengedit Data Posisi

Pada gambar 4.18 merupakan desain interface dari form data posisi untuk
mengedit data-data dari posisi dengan cara pilih data posisi yang ingin diedit klik pada
tombol “Ubah” Lalu edit data posisi dan klik tombol “Simpan™ untuk menyimpan data
posisi vang telah diedit, jika tdak ingin mengedit data posisi tekan tombol “Close”
untuk kelvar.

9, Form Bobo Gap

Gambar 4.19 Form Bobot Gap

Pada gambar 4.19 merupakan desain interface dari form bobot gap,dimana pada
bobot gap ini sudah menjadi standar dari nilai bobot gap metode profile matching itu
sendiri.sehingga tidak dapat ditambahkan atau didelet.
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10. Form Data Seleksi untuk menambahkan data seleksi

Gambar 4.20 Form Data Seleksi Untuk Menambahkan Data Selekst

Pada gambar 4.20 merupakan dcsain interface dar form data seleksi untuk
menambah atau menginputkan data seleksi dengan cara klik pada tombol “Baru/tekan
F2” pada data seleksi.Lalu masukkan data seleksi dan klik tombol “Simpan”™ untuk

menyimpan data seleksi yang telah ditambahakan, jika tdak ingin menambahkan data
seleksi tekan tombol “Close™ untuk keluar,

11. Form Data Seleksi untuk menghapus data seleksi

Gambar 4.21 Form Data Seleksi Untuk Menghapus Data Seleksi

Pada gambar 4.21 merupakan desain interface dari form data seleksi untuk
menghapus data seleksi dengan cara pilih data seleksi yang ingin dihapus dan klik pada

tombal “Delet”, maka akan menhapus secara otomatis data data seleksi yang dipilih
tanpa adanya pesan seringatan,
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12, Form Tes Kopetensi Diri
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(cambar 4.22 Form Tes Kompetensi Diri

Pada gambar 4.22 diatas ini merupakan desain interface dari Form tes kopetensi
diri. Dimana pengguna memasukkan kode seleksikode peserta,nama peserta dan posisi
seleksi secara otomatis hanya dengan mengklik tombaol nilai secara manual pada kelom
yang yang tertuliskan “NILATI TES™, lalu melakukan penyimpanan data.

13. Form Laporan Ranking Peserta Seleksi

sitern [eta Masten  [ioses  Lamarn

1 aporan Hancking Peserta Seleksi

Gambar 4.23 Form Laporan Ranking Peserta Seleksi

(rambar 4.23 diatas ini merupakan desain inferfuce dari Form Laporan Ranking
Peserta Seleksi. Dimana pengguna memilih salah satu posisi dan mengganti tanggal
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seleksi sesuai dengan tangpal dalam melekukan seleksi lalu tekan tombol proses pada
Form Laporan Ranking Peserta Seleksi untuk menampilkan laporan ranking peserta

galeksi,

14, Laporan Ranking Peserta Seleksi
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Gambar 4.24 Laporan Ranking Peserta Seleksi
Gambar 4.24 diatas ini merupakan desain imferface dari Laporan Ranking Peserta
Seleksi. Dimana Laporan inilah vang akan menjadi hasil akhir dari Profile Matching
yang akan direkomendasikan kepada manajer SSB ITN Malang untuk menentukan
pemain tersebut yang mendapatkan ranking tertinggi yang akan mengisi suatu posisi

tertentu.




BABYV
PENUITUP

5.1, Kesimpulan
Hal-hal yang dapat disimpulkan dari pembuatan aplikasi sistem pendukung
keputusan ini adalah:

1. Dengan menggunakan metode profile matching, terbentuk suatu aplikasi sistem
pendukung keputusan yang dapat menyeleksi calon pemain yang scsuai untuk
ditempatkan pada posisi tertentu.

2. Dengan menggunakan aplikasi sistem pendukung keputusan ini dapat menjelaskan
ukuran nilai obyektifitas pengambil keputusan atau pelatih terhadap seorang pemain
sepak bola,

5.2. Saran
Adapun saran-saran untuk pengembangan sistem ini:
1. Metoe Profile Matching dapat digunakan oleh sebagian SDM pada semua
sekolah sepak bola (S5B) untuk proses recruitment dan penilaian pemain.
2. System ini dapat dikembangkan lagi dengan menerapkan aplikasi ini pada web
atau menerapkan aplikasi ini pada jaringan mobile application.
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1. Listing Program Pada Proses Seleksi
Listing program dari proses seleksi adalah sebagai berikut

procedure Tseleksifrm.FormClose (Sender: TObject; war Acticn:
TClosedction) ;

begin
Aotion 1= caFree;
endj
procedure Tseleksifrm.btrnewClick{Sender: TObject);
bpegin

operasiseleksifrm.Caption := 'Hew';

cperasiseleksifrm.ShowModal;
end;
procedure Tseleksifrm.FormShow(Sender: TObject);
Begin

gdata.Close;

gdata.S0L.Text := 'select * from vseleksi';

qdata.Open;
end;
procedure Tseleksifrm.btncloseClick(Sender: Tohiject)
Begin

Closa:
end;
procedure Tseleksifrm.btndeleteClickiSender: TChject):
var
kode :strings;
begin
ghapus.Closs;
ghapus. SQL. Text :='delete from seleksi whare
kode seleksi=:kode';
ghapus. Parameters.ParamByName ('kode') .Valus:=gdata.FieldValues
["kode seleksi'];

ghapus . Exec30L;
gdata.Close;
gdata.Cpen;

end;

2. listing program pada fes kopetensi
Listing program dari proses tes kopeiensi adalah sebagai berikut :

procedure Treskopstensifrm.NawGrid(g:TitringGrid);
Tar

i:¥ i Bykag
begin

for i:=0 to g.ColCount-1 do
bagin




for x:= 0 to g.RaowCount-1 dn

hagin
g.Cellalia] ="y
end
end;
g.ColCount := 11:
s Rawleount = 43
g.Cella|D,;U] := "Na';
JigeCells[i, 0] - ‘Heode 's
g.Cells|Z2,0] := 'Hopetensi'y
i1

g.0ells{4,0] 1= "Kstegori';
g.Celle[E 0] == 'Faktor';
g.Cells[B,0] == "Milai Potensl'

g.Cellsg[T,8] = "Hilali Tes':
g.Cells[8,0Q] ;= 'Gap';
g.0211a[9,0] +~ 'Bobot';
g.0ells|10,0] := 'Keterangan':

g.Cella[0,1] ooy lstip
{Cells|l,BowCoumnt=-1] =
goek.FleldValues [ "kode kopetensi'];
cells[?, Rowlount-1) ;=
guek.Fieldvaluss['nama kopatensi']:
Cells[3, RowCount-1]:=
geek. Pieldvalues|'kode kategori'l:
GCellsid4, RowCuunt—1}i=
guek, Fieldvaluss| 'nama_kategori®l; |
g.ColWidths[1]1:=-1: // kods koperensi
gololWidthe (3] :==1; // kode kategorl

anr;
procedure Tteskopetensd[om. FormClose (Sender: Tobject;
vai Action: TClosehction);
begin
Aation = cafFreay
and;
procedure Tteskopetensifrm. SpesdButtonlClick (Sender: TCoject);
bagln

browseseleksifrm, ShowModal ;

end;
procedure Tteskopetensifrm.gridpusisliSetEditText (Jendarn: TObhjects
ACol,
ARow: ITnteger; const Value: String):
var

seligih,baris : Integer;
potensi;nilal :lnteger;

hegin
ffbecinal3eparator 5= 'y ¢
barcis := gridposisi.Row;
Ly

nilai := StrTolntigridposisi.Cellsa{?,arowl);
if nilai > & then




bagin
ShowMeggage { "Nilal Maksimal &'):

gridpogisi.Cells|[7,ARow] = "0%;
gridpogsigi.tol = 7;
Exits
and;
if lacol = %) or (acol = #) then
begin

gridposisi . Cells|B,ARow] =
IhTTastristrTelnt (gridpesisi.Cells |7 ,arow] i—

StrTolnt igridposisi.Calla(6,arawl )]y
selisih = stricinti{gridoosi=i.Cellsid,ARaw]);

gsearch,Close;

gsearch,80L.Text := ‘'ssleclt bobot,keterangan Erom bobobgap
wiera selisih gap =:iselisih ";
geearch_ Faramsters.PFaramByName [ 'zellsih').value = selisih;

asearch.dpen;

if not gzearch.IaBmpty Eboen
gridposisi.Cells[9,ARow] := gfearch,FileldValusg|['kbobot']:
gridpoeisi.Cells{ll, ARow] t=
geearch.Fie dValues| 'keterangan®]:
end;
excepl
begin
ShowMessage | "Hazil Tes Harua Angks');
Exit:

and;

procedure Tteskopetensifrm. FormShow (Sender: TObjscti:
hagin

HewGr_d{gridpesial);

end;
procedurs Tteskopetensitrm. BtnsaveClick{Sender: Tdblect):
WAL
It ITnheger;
—oft, e, teSm, e, teff, tsfm : Double:
nt,nf,nm : Double;
gl,c2,c3, 48], 22,583, score ¢ donhled
begin

L nefbl € L themn

bragin
ShowMessage! ' Total Iten Core Faktor tekn-k < 1 '}
Exit;

end;




TE el s 1l Ehern

hagin
ShowMezzage|'ltem Core Faktor fisik < 2';
BExivy

end;

it nefm < 1 then

begin
ShowMessage (' lLem Core Faktor Mental < 17);
Exit;

and;

ifF pafr < 1 then

Begin
ShowMessage['Ttem Secaondari Faktor teknik < 1'});
Exity

and;

if nsff < 1 then

Lgin
ShowMeggage ("Item Secondarl Faktor figik < 1™
Exit:

end;

if nafm < 1 then

Deglin
ShowMessage (' Item Secondari faktor Menta-s < 1737
Exit:

end;

ili= gridposisi.RowCount-1;
e
ntamatim, keneksi.BeglnTrans;
while I >=1 do

begin

gproges.Close;
gproases.SEL.Text := 'insert inte bobotpeserta'+

'iknde_Eelesai,kude_kupntensi,'+
'nilﬂi_gap,nila;_bmhdt,nilai_tas] T

tval pasy{skode, rkopetensi, rgap, :bobot, ttes) *;

gproses.Paramsbers . ParsnByame ! "kede ') JValue:—
ephodeseleksi. Text;

gproses. Parameters. ParamByName (' kopetensi') .Valus
:— gridpoagisi.celis(1,.1i];

gprases . Farameters, ParamtiyName { "gap’) .Value:=
gridposisi.Cells[8,1];

gpruses, Parameters., ParanByHane | "bebot' ) VNalue:-
gridposisi.Cells{9,41]¢

gqorozes. Parametars.ParamByName ("tes' ) Value:=
gridoosist, Callel7, L]

qoroses.LxecSQLi

Dec(i);




end:

aproses. Close;
gprisses. SeL.Text = 'select sum{niizi pebot) as
boboteFislk Erom vbhobotpeaerta !
'where kode selsksi=:isaleksi and
kpde kategori=ilkategor! '+
"and faktor =:fakter 'i
gorases.Parameters. ParanBylame ('seleksi') . Value:=
ekodasselaksi.Teat;
qpraSEs,Farametera_baranﬂyﬁamei'kateqcri‘}.Value:‘

“fig'y

qprosss. Paranetars . FaramByiame | " fakbtor’) . Value:=
wc_ﬁ!rII

gJDRIoses , Spen;

/f core fktor fisik

teff = gprocecs FleldValues| 'bobotofisik!]:

fl5howNessage | "CEF Fisik'+FleatloStritoff) )

Qproses, Close;

qproses, 50L.Text = 'gelect suminilai boboti as
hepotffisik from vhekotpeserta '+"whore kode ssleksi=iseleksl  and
kode karagori=tkategori '4'and Taktor =:faktor '

goroses. Parameters, ParamByHams (" seleksi') Malusi=¢kodeseleksi , Text;
qproses. Parameters, ParamByName ("kategori') . Value:="fig"

gprozes. Pargmeters, ParamByWame{ ' faktor' ] Vaiue:="588";
gprases.Cpens
Tsff 1= gproeses, FPleldValuss  'bobotffisik");
/f secondari Fakior fisik

Fi8howesdage | "8F Fisik'+FPLloatToStr{taff) )y

{/ core faktor mental
ogproses, Closea;
gproses.SgL.Text = 'select sumi{nilai bobof)  as
bobstenesntal from vhobotpeéderta T4
whers kode saleksi=:seleksli and
kode kategori=:kategor: '+
‘and faktor =:laklar i

gproses, Parameters. ParamByHane ("seleksi') . Valus =
ekiodaselelsi. Text:

gproges. Parameters,. ParamByNane | 'kategori’) . Value Hl =
'men!';

qoroses, Paraneters. ParamByName (' fakoor') .Value Hoes
rCE‘l;

Iproges. Open;
tofm ;- gproses, FieldValves|'hobotcmental'];

ff8howMassage ('CF Mental "+MloatleStritofm) )




A medondard Faktor menral
gprases  Liose;
prases . S0L. Taxt = '‘eelect aum(nila’ bohot)
bobutsnental from vioobotpeserts '+
'whore kode seleksi-iseleksi
kade ketegori=:kategeori '+
tang faktor =:Takcar T
gproses. Paraneters. ParamByName | "=elsksi') .Value
ekodeseleks] Jlext;
sproses.Paraneters. ParanDyNamne | *katego=-it? JValue

qproses  Parameters.ParamByMame { "faktor! ). Valus

gproses . Open;
Tain - gproses.Fleldvaluss["bhehotsmaenzal [;

fiBhowMessage{ T8F Mental '+FloatToesSuritstmi) s

flocre faktor teknik
grroses.Closs;
gproses.SgL.Text ;= 'selecr suminilei bobot)
bobhonoteknik [rom vbabotpescerba '+
'whersa knde_seleksi=:seleksi

kode kategori=:tkategeri '+
' ‘and faktor =:ilfaktor *;
gprases. Paraneters .. ParanBytams ( "seleks- ") . Valus
ekodeselaksl . Text;
cproses. Paramaetars, ParapByNams (' kategori') .Valas
“tak!:
Qprosas. Paramsters. Farambdyiame (' faktor' ) . Vaiae
TE
Jprosas.Qpen;
tcft = gproses.PieldValugsi'boboteoteknik |
Fl8howMassage ['CF teknik'4FloatToSte(toft)] ;

ff mecoddarl fakbor teknix
qproses.Closer
qprosss.S0L,Text =  ‘'sslect suminllal bobob)
bobotsteknik from whobolposerta '+
Twhare kode_seleksi=:seiek5i
koda kategori=:kategori '+
‘and Takbor =:faktor ';
oproses. ParameLers  ParanByblame | *seleks2 ") .Value
ekodeseieksi, Texl;
gproses. Paransbars . ParamBylame (Tkategexit ] Valus
TLekhy
oproses. Farameters . ParambyName (" Taktor™) .Malue
L] t_'hl T :
UL rnSEs JOpen;
taft :— opromes.FieldValuas['hebeotatekniic |y
/¢ EhowMesszage | 'SF Teknik':FloatToSLe(tal]):

ifternik
gl 1= teftioaliy

as

and

as

and




J fisik

3 = foffdinct i
JF mental

3 1= Lofmdnelong
i

gl = tsft/Hatt;
52 1= tgff/nigfl:

23 1= tsfm/n=fm;

nT o i= o BRAIN0 ¢ 21y o+ (407100 v sl

nf == | BUAIDD Y g2} 1 [AQSL0D * =B);

am i= | eDFIC0 =3 + 407109 * 83},

scora = (20120 * nm} + (30100 * nE) + (505100 F

gqrrozses.Close;
goroses. 30L.Text G 'insert into
prefilmaching (kode seleksi,corel pcorel coreld, secl 2o, zaed, nt, nf, nm

LeonTe) Y-

‘yalues{zveleksl,;corel, icore, icoxred, igecl, gegs, :secy, :nt, :nf, ;nm;
wsec) 'y

gquroses, Paremetars . ParamBylame | 'selek=i') .Value i
akodeseleksi. Text;

gqprogas, Parameters, Parambyiame ("corel’ ) JVaelue = cl:
gqprosaes.Parameters. FaranByName ( 'corsd ') JValue = cds
gproses.Parameters.FaranBytame ("cored' ) Malue = c3;
gprases. Meramalers, ParanOyiame {"secl ') . Value :— sl:
grrofes.Parameters. ParanByName ("eacd) ) (Walue = 22;
qurogses.Parametars.ParamByhame | 'sec3') .Value = g3;

qproses. Paraneters.FaramBylame ('ne' ) .Value = ntj
qproses,. Paranelaers, FardmByMams | 'nf' ) Nalue 1= nfi
gEreses. Faremeters. PeramByNames [ 'nm' } . Value = nmz
gprascs.Parameters. ParanByllame ("cec') .Valus

4
1

Boora;
aproses  BxieciQL:

gqprodaes. Close;

qproses. QL. Text s 'update seleksi act
sralug=:status where xode selekgi=ikade 7;

guroses Parsmeters. ParamByName [ 'status") . Valua

I'E1'I

gproses.Parameters. ParamByHame { " kods" ) . Valus =
ekodeseleksl . Texl;

gqprodes. ExecB0L;

utamafrm. keneksi . Commit Trans:

e¥cept

begin
vhamafrm, koncksi .RollbackTrans;
ShowMazsage | 'Gagal') ;

and;

and;




ShowMessags | "Bernasil');
Crpel  Cleart

orpe_ . Regortiane ] ExtractFilePath{apnlicaticn.Exelama) +
"“"hasilseleksi.rpt':
Crpel.Parambybame {"kode',''") .CurrentValue:= ckodesclezsi.Text;

crpel.futput -toWindowy
Crpel . WindowState := waMaxwimized;
croel (kxerute;

ekodese eksi.Clear;

pnandpesesla. Clear;
sxodepeserta.Clear;
cposisi.Clear
MewGrid|gridpossiziy) ;

end;

procedure Tteskepelenslirm.gridposisiKeyPress (Sender: TChject:
var Key: Char)}

hiegin

+f (gridpaoslsi.Col =7)then

hegin

-‘f:‘.ﬂt iE{E}r._n {lﬁrl1l'rI2.r'31f'4'fl5'f16'i1_fliIBIF'H1JIITFH3r#13|:I

then Key 1=#0;

end; erd;

procesure Tteskopetens:iirm.gridposisiDrawCell (Sender: TCbject; ACol.
ARow: Integer; Rect: THect; State: TGricDrawStale);

pegin

with ‘Zender a3 THtringGrid) do
begln

if ARow = 0 then ¥/ kolom dan baris pertama
hegin

Canvas.Brush.Color ;= clCream;

Canvas.Font.Colori=clmaraan;
Canvas.Font , 8ty er=[fsbald];
el
zlaa
hegin
1T facol = 2) Lhen
begin
Canvas.Font . 5Lyle “f3Baldl;
Canvas.Font . Coler = clMaroon:
el
alse if (ACol = 5] OR (ACul = 6] then
Canves.Font.Color ;= clBlue
alge If Aol = 7 than
Canvas. Font.Color = clied
alas
begin
Canvas.Prush.Color = clBlnface]
Canvas.Fonz.Uelaor = clBlack;end;
If acocl<®L Then
bagins
if ARow mod 2 = 0 then
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