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Abstrak

Dalam dumia sepakbola tim kepelatihan harus mempersiapkan susuvan
pemain yang akan diturunkan dafam menghadapi suatu pertandinean. Denpan
beragamnya kemampuan dan kondisi pemain yvang adea, maka tim kepelatihan
hurwy memilih |1 pemain yang layak uniuk masuk dalom kesebelasan, Dalom
menentukan pemain utama tim kepelatihan harus mempertimbhangkan heberapa
aspek pokok yang menjadi kriteria pemilihan pemain wama yaitu aspek teknikal,
aspek mental, dan aspek fisik, berdasarkan aspek-aspek tersebut tim kepelatihan
harus memilih pemain-pemain yang layvak dimasukan dalam kesehelasan

Seiring dengan perkembangan leknologl informasi, pemanfaatan komputer
di berbagai bidang telah menjadi suatu keharusan, Penggunaan komputer telah
berkembang dari sekedar pengolahan dara aiaupun penyvaji informasi bagi
mangjemen, menjadi  mampu  uniuk  menvediakan  pilihan-pilihan  sebagai
pendukung pengambilan keputusan yang dapat dilakukan oleh manajemen. Sistem
Pendukung Kepuwtusan (Decision Support System) adalah suatu sistem informasi
komputer interaktif vang dapat memberikan alternatif’ solusi bagi pengambil
keputusan dengan demikian pengambilan dapat di lakukan dengan cepar dan
cermat.

Proses pemilihan pemain sepakbola mengeunakan metode SAW (Simple
Additive Weighting) unhik melakukan perhitungan dilokukan dengan mencari
nilai bobot untuk setiap kriteria, kemudian dilakukan proses penilaian vane akan
menentukan alternatlf yang optimal yaitu pemain dengan nilal tertinggi akan
terpilih dan masuk kedolam kesebelosan fim utama sepakboln.

Pengujian yang dilakukan adalak pengujian sistem dengan perhitungan
manual dan pengufian fungsional. Berdasarkan pengujion dapat disimpulkan
bahwa pengambilan kepuiusan unink menentukan pemain utama dofom sebuah
tim adalah dengan menggunakan hasil akhir dari perhitungan metode SAW
{(Simple Additive Weighting) berdasarkan setiap posisi pemain dalam tim sepak
bola, keakuratan sistem amara perhitungan manual dan sistem dari 3 sample
pemain vang di ambil mencapai 87.05 %, don juga sistem ini dapat secara
optimal di jalankan pada sistem operasi Microsoft Windows XI  Microsaoft
Windows 7, dan juga Microsofi Windows 8.

Kata Kunci: Sepakbola, Sistem Pendukung Keputusan, metode SAW (Simple

Additive Weighting)
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pclatth tim sepakbola harus mempersiapkan susunan pemein yang akan
diurunkan dalam menghadapi suatn  pertandingan. Dengan  beragamnya
kemampuan dan kondisi pemain yang ada, maka pelatih harus mem:lih [l pemain
ving sesual dengan strategi. Dalam menentukan komposisi pemain wtama ini
pelatth harus mempertimbangkan beberapa kriteria yaitu kriteria teknik, kriteria
mental. kriteria fisik. Krieria teknik menunjukkan kemampuan pemain dalam
penguasaan teknik sepakbola. Kriteria mental menunjukkan tingkat mental
pemain. Kriteria fissk menunjukkan kemampuan fisik pemain. Berdasarkan
kriteria-kriteria lersebut, pelatih harus memilih pemain-pemuin yang akan
diturunkan. Pada umumnya, pemiliban pemain ini seringkali tidak mudah karena
hisa berakibat pada penampilan tim secara keseturuhan,

Seinng dengan perkembangan teknologi informasi, pemanfaitan komputer
di berbagai bidang telah menjadi suatu keharusan. Penggunaan komputer telah
berkembang dari sckedar pengolahan data ataupun penyaji irformasi bugi
mangjemen, menjadi mampu untuk menyediakan pilihan-pilihan  sebagai
pendukung pengambilan keputusan yang dapat dilakukan oleh manajemen. Sistem
Pendukung Keputusan (Decision Support System) adalah suatu sisiem informasi
komputer interaktil’ yang dapat memberikan alternatif solusi bagi pengambil
keputusan. Perkembangan teknologi informasi telah memungkinkar pengambilan
keputusan dapat dilakukan dengan lebih cepat dan cermat.

Metode Fuzzy MADM  (Mudtiple Anribute  Decission Making) adalah
adalan suaty metode yang digunakan untuk mencari alternatif optimal darn
sejurnlah alternatif dengan kriteria tertentu. Inti dari FMADM (Mudtiple Attribute
Decission Making) adalah menentukan nilai bobot untuk setiap ambul, kemudian
dilamjutkan dengan proses perankingan vang akan menveleksi alternatif yang
sudah diberikan.

Sedangkan metode Simple Additive Weighting (SAW) serina juga dikenal

istilah metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode Shnple Additive




Weighting (5AW) adalah mencari penjumlahan terbobot dart rating kinerja pada
setiap alternatif pada semua atribut. Metode Simple Additive Weishiing (SAW)
mem butuhkan proses normalisasi matriks keputusan (X) ke suatu skala yang dapat
diperbandingkan dengan semua rating alternatife yang ada.

P’roses pernilihan pemain sepakbola menggunakan metode S'mple Additive
Weighting (SAW) untuk melakukan perhitungan dilakukan dengar mencari nilai
bobot untuk setiap kriteria, kemudian dilakukan proses penilaian yang akan
menenfukan alternatif yang optimal yaitu pemain dengan nilai tertinggi akan

terpilih sebagai pemain utama dalam sebuah tim sepak hola,

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakung diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan
vaitu ¢
i, Bagaimana cara untuk menentukan pernain utama tim sepak 2ola?
2. Bagaimana hasil penerapan metode Simple Addirive Weighting (SAW)
pada Sistem Pendukung Keputusan Untuk Menentukan Pemain Utama
Tim Sepakbola?

1.3 Tujuan
Tujuan dari perancangan system ini adalah untuk membangun sebuah
aplikasi sistem pendukung keputusan untuk menentukan pemam uiama tim

sepakbola dalam sebuah pertandingan.

1.4  Batasan Masalah
Batasan masalah pembahasan yang di ambil agar sesuai dengan tujuan
dan tidak terjadi penyimpangan maksud dan tujuan utama, maka ditentukan ruang
lingkup pembahasan sebagai berikut:
I. Sistem berisi tentang penentuan pemain utama dari tim sepukbola Institut
Teknologi Nasional Malang,
2. Formasi tm menggunakan formasi 4-2-3-1, 4-3-2-1, 4-1-4-1, dan formasi
A-3=1=2




3. Pembangunan sistem pendukung keputusan menggunakan aplikasi
Microsaft Visual Siudio 2008 dengan metode Simple  Additive
Weighting (54W) bahasa pemrogramam visual basic dan database SQL

Server 2005.

1.5 Metodologi Penelitian

Dalam menyusun penelitian skripsi. penulis membutuhkan cata-data yang
berhubungan dengan tema yang akan dikupas oleh penulis. vaitu mengenai konsep
dan teori dasar temtang sistem pendukung keputusan. Dalam hal ini tentunya
penulis membutuhkan data-dats mengenai kendala-kendals, keuntungan serta

kekurangan yang mempengaruhi sistem kerja di lapangan.

i.5.1 Pengambilan Sampel Data

l.  Data Primer
Date primer merupakan data yang dikumpulkan olen orang atau
perseorangan secara langsung darl sumbernya. Contoh pengambilan
data berupa teks hasil wawancara vang diperoleh melalni wawancara
dengan narasumber yang dijadikan sampel penelitiar, Data dapat
direkam atau dicatat oleh peneliti.

2. Data sekunder
Data sckunder merupakan data yang tidak diperoleh sezara langsung
dari objek peneluan. Contoh pengambilan data berupa cata-data vang
sudah tersedia dan dapat diperoleh peneliti dengan cara membaca.
melihal atau mendengarkan. Termasuk dalam kategori data ini jalah:
data bentuk teks{dokumen, surat-surat), bentuk gambar(foto,animasi),
bentuk suara (hasil rekaman kaset) dan kombinasi teks, gambar dan

suara(film, videa),

1.5.2 Desain Aplikasi

Bertujuan untuk mendesain sistem aplikasi vang akan dirancang dan agar
dapat mengidentifikasi komponen-komponen sistem informasi vang akan di
desain secara rinci, Tahap ini dilakukan sctelah lahap analisis sistem selesai

dilaksanakan, karena hasil desain terinci akan percuma sia-sia bila tidak sesewai




dengan apa vang diinginkan, Desain aplikasi ini meliputi flowcha-t atau teknik

lain seperti sketsa dan lain-lain dalam mendukung desain sistem.

1.53 Implementasi
Setelah sistem dianalisis dan didesain secara rinci dan teknologi telah di

seleksi dan & pilih, tahap implementas: sistem merupakan tahap meletakkan
sistem supaya siap untuk di operasikan. Tahap ini termasuk juga kegiatan
pembuatan aplikasi program. Tahap implementasi sendiri dibagi dalam tiga tahap
vaitu :

4. Menerapkan rencana implementasi

b. Melakukan kegialan implementasi

c. Tindak lanjut implementasi

L.54 Lji Coba
1ji coba dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi vang dibuat sudah
baik atau masih ada kesalahan untuk di perbaiki lagi,untuk mengerahui hasi) uji

coba yang baik maka harus di lakukan uji coba di lapangan.

1.6  Sistematika Penulisan

Sistematiky penyusunan proposal ditujukan untuk memberikan gambaran
dan uralan dan proposal skripsi secara garis besar vang meliputi bab-bab sebagai
berikut ;

BABR | : PENDAHULUAN
Pada Bab i1 membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah.
Batasan Masalah, Maksud dan Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode

Penelitian dan Sistematika Penulisan Laporan Penelitian.

BAB II : LANDASAN TEORI

Pada Bab ini membahas tentang Landasan Teori yang merupakan tinjauan
puslaka, menguraikan teori-teori yang mendukung judul, dan pembahasan secara
detail. Landasan teori dapat berupa definisi-definisi atau model yang langsung
berkaitan dengan ilmu alau masalah yang diteliti. Pada bab ini juga ditaliskan
tentang software (komponen) yang digunakan dalam pembuatan Program atau

keperluan saat penelitian.




BAB [1T: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi antara lain: Tinjavan Umum yang menguraikan tentang
gambaran umum objek penelitian, misalnya gambaran umum Instansi (struktur
organisasi, Pengelolaan dll). atau gambaran umum produk. serta data vang
diperpunakan untuk memecahkan masalash-masalah yang dihadepi. berkaitan
dengan kegiatan penelitian,
Pada Bab ini juga membahas “analisis masalah™, yang akan menguaikan tentang
analisis terhadap permasalahan yang terdapat pada kasus vang sedang di telit,
Meliputi analisis terhadap masalah sistem yang sedang berjalan, analisis hasil

solusinya,dan analisis kebutuhan penelitian.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini akan membahas paparan implementasi dan analisis hasil vji
coba program. serta memaparkan hasil-hasi] dari tahapan penelition, dari tahap
analisis, desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinya, berupa
penjeiasan teoritk, baik sccara kualitatif, kuantitaif, atau secara statistk. Dan

Sclain membandingkan dengan hasil penelitian yang masih manual.

BAB V : PENUTUP

Pada Bab ini berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan didapat dari ulasan
data-data penelitian, menyimpulkan bukti-bukti yang diperoleh dan akhirnva
menarik intisari apakah hasil yang didapat (dikerjakan), layak untuk digunakan

{ditmplementasikan).




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Sepak bhola

Menurut Scheunemann, Timo (2008), sepak bola merupakan permainan
vang dimainkan oleh dua regu yvang masing-masing regu terdiri dari sebelas orang
pemain yang lazim disebul kesebelasan. Masing-masing regu atas kesebelasan
berusaha memasukan bola sebanyak-banyaknva kedalam pawang lawan den
mempertahankan gawangnya sendiri agar tidak kemasukan

Agar peraturan-peraturan permainan ditaati olch pemain pada saat
permainan atay pertandingan herlangsung maka ada wasit dan hakm 2aris yang
memimpin atau mengawasi pertandingan tersebut. Sctiap pelanggaran yang
dilakukan oleh pemain ada sangsinya (hukummnya), oleh karena itu kedua
kesebelasan diharapkan bermain sebaik mungkin serta memeclihara soortifitas

Permainan sepakbola adalah cabang olahraga permainan beregu atau
permainan team, maka suatu kesebelasan vang baik, kuat, tangguh  adalah
kesebelasan yang terdim atas pemain-pemain yang mampu menvelenggarakan
permaman vang kompak, artinya mempunyai kerja sama team yanz baik. Untuk
mencapal kerja sama team yang baik diperlukan pemain-pemain yvang dapat
menguasal semua  bagian-bagian dan macam-macam teknik dasar  dan
keterampilan bermain sepakbola, sehingga dapal memainkan bola dalam sepraly
posisi dan siruasi dengan cepat, tepat dan cermat, artinya 1idak membuang-buang
energi atau waktu.

Terdapat 3 kriteria yang di gunakan sebagal acuan penilain untuk
menentukan pemain utama tim sepakbola.
2.1.1 Kriteria Teknik

Kriteria teknik adalah kriteria yang menggambarkan semus kemampuan
teknik individu dulam sepak bola, kriteria teknik (ketrampilan) terbentuk dari

beberapa kriteria dan kriteria-kriteria tersebut dapat dilihat dalam tabel 2.1.




Tabel 2.1. Kriteria Teknik

Kriteria Keterangan
Kemampuan seorang pemam untuk membagi/mengoper
Shurt Passing ]
bola kepada teman satu tim.
| Kemampuan seorang pemain untuk membawa bola dan |
Dribhling
melewati hadangan lawan.
. Kemampuan Seorang perﬂa.in untuk
Tuckling
memotong/menghentikan pergerakan lawan,
il Kemampuan seorang pemain dalam peneqimaan bols
Control )
yang menuju padanya.
_ Kemampuan seorang pemain  dalam melakukan |
Shooting Accuracy
| tendangan ke gawang lawan.
Kemampuan seorang  pemain  dalam  melakukan
Heading pertarungan udara, kontrol, operan. atau mencetak gol
dengan menggunakan kepala.
[ Kemampuan seorang pemain untuk  melakukan
Set Pleces
rendangan bebas atau sepak pojok,
Kemampuan seorang pemain untuk mencetak gol ke |
Finishing
gawang lawan.
Bk Ketangkasan seorang pemain dalam menggagalkan |
{NTK
tembakan lawan atau memotong umpan,
Kemampuan seorung pemain untwk melakukan umpan
Long Passing

jauh.

Ball Possession

Kemampuan seorang pemain menguasai bola pada saat |
mendapat tekanan.

Kemampuan seorang pemain untuk merebut bola dan |

Turn Cver
. lawan.
|
} Kemampuan seorang pemain dalam memberikan umpan
Through Parsing |
terobosan,
- Kemampuan scorang pemain dalam menungkap/mercbut
FLn H

tola, |




s

| Crossing

| Kemampuan scorang pemain dalam melakukan umpan

| silang pada daerah pertahanan lawan,

2.1.2 Kriteria Mental

Kriteria mental menggambarkan dava tahan, ketekunan, dan ketelitian

kerja yang merupakan fungsi dari motivasi dan kemampuan, kriteria menial

memiliki kriteria seperti terlihat pada tabel 2.2,

Tabkel 2.2 Kriteria Mental

Kriteria

Keterangan

Energi Psikis

:i"h-ln:nguugkup besarmnys potensi enerpi kerja, tcrutama
| ketika dibawah tekanan.

Rehati-hatian

| Menunjukkan a,d&-nyu kecermatan. hari-h_aii, konsentrasi,
kesiagaan, dan kemantapan kerja terhadap pengaruh |
tekanan. I\

Pengendalian

Menunjukkan adanya ketenangan, penyesuaian dirl, |

kesembangan  dan  schalikuya  da pat  berarti

Perasaan menggambarkan penuh temperamen, mudah terangsang
dan cenderung epois.
) Merupakan kemantapan dalam memahari  sesuatu
Konsentrasi
persoalan,
] Menurjukkan kemampuan individu Llnmk.'ﬁlegc:jakun_
Kestabilan i :
tugas dengan irama kerja vang stahil.
o Merupakan energi positif vang dimiliki individu yang
Keberanian ) . ; :
muncul dari keberaniannya terhadap kapasitas pribadi.
Merupakan kevajcapan dalam  mempredicsi  suatu |
Antisipas kejadian (akibat) dan mampu mengenali akan adanva
! gejala-gejala perubahan.
Pengalaman Merupakan penglaman bermain dalam Gm sclama |
Bermain

menjadi pemain sepakbola.




2.1.3  Kriteria Fisik
Knilena fisik menggambarkan kemampuan fisik pemain, lariteria untuk

tisik terdim dari beberapa kriteria yang dapat dilihat padu table 2.3,

Tabel 2.3, Kriteria Fisik

Kriteria ‘ Keterangan
- ! Merupakan kelincahan  berlari pemain  pada  saat
e i ;
mengginng bola maupun mengejar pergerakan lawan,
; | Merupakan kemmnpum—] melompat saat bola berada di
Sumping
udara.
il Merupakan kelincahan membaca pergeraksn ﬁéﬁmin
griy
lawan dan membaca arah bola,
: ] Mengungkap b&awﬁﬁra potensi stamina pemain. terutama |
Stamina
ketika bermain di fapangan,

2.2 Sistem Pendukung Keputusan
2.2.1 Sistem

Menurul wikipedia Sistem berasal dari bahasa Latin (systéps) dan bahasa
Yunani (sustéma) adalah suatu Kesatuan yang terdini komponen atau elemen vang
thhubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi
untuk  mencapai  suatu  tujuan. Istilah ini  sering  diperguiakan  untuk
menggambarkan suatu set entitas yang berinteraksi, di mana suatu model
matematika seringkali bisa dibuat.

Sistem juga merupakan kesatuan bagian-bagian vang saling berhubungan
yang berada dalam suaty wilayah serta memiliki item-item penggerak. conioh
umum misalnya seperti negara. Negara merupakan suatu kumpulan dari heberapa
elemen kesafuan lain seperti provinsi yang saling berhubungan sehingga
membentuk sualu ncgara dimana yang berperan sebagai penpeeraknya yaitu
rakyat vang berada dinegara tersebut.

Kata "sistem" banyak sekali digunakan dalam percakapan schari-hari,
dalam forum diskusi mavupun dokumen ilmiah. Kata ini digunakan untuk banvak

hal, dan pada banyak bidang pula, sehingga maknanya menjadi beragam. Dalam




pengeriian yang paling umum, sebuah sistem adalah sekumpulan benda vang

memiliki hubungan di antara mereka.

2.2.2 Keputusan

Menurut Davis (1988) keputusan adaleh hasil dari pemecihan masalah
vang dihadapinya dengan tegas. Hal ini berkaitan dengan 'awaban atas
pertanyaan-perianyaan mengenai apa yang harnus dilakukan dan screrusnya
mMengenal  unsur-unsur perencanaan. Keputusan dibuat  untuk menghadapi
masalah-masalah atau kesalahan vang terjadi terhadap rencanu yang telah
digariskan atau penyimpangan scrius terhadap rencana vang lelith ditetapkan
sebelumnya, Tugas pengambilan keputusan tingkatnya sederajad dengan tugas
pengambilan rencana dalam organisasi.

Ralph C. Davis (Hasan, 2004) memberikan definisi atzu pengertian
keputusan sebagai hasil pemecahan masalah vang dihadapinya dengan tegas,
Suatu keputusan merupakan jawaban yang pasti lerhadap suatu pertaiyvaan.
Reputusan harus dapat menjawab pertanyaan tentang apa vang dibicarakan dalam
hubungannya dengan perencanaan. Keputusan dapat pula berupa tindakan

terhadap pelaksanaan yang sangat menyimpang dari rencana semula.

2.2.3 Sistem pendukung keputusan

Menurut Raymond McLeod, Jr, (1998), sistem pendukung keputusan
merupakan scbuah sistem yang menyediakan kemampuan untuk penyelesaian
masalah dun komunikasi untuk permasalahan yang bersifat semi-ters:ruktur.
Sedangkan menurut Wikipedia Sistem pendukung keputusan (Inggris: decision
suppart systems disingkat DS5) adalah bagian dari sistem informasi berbasis
komputer (termasuk sistem berbasis pengetahuan {manajemen pengetahuan)}
vang dipakai urtuk mendukung pengambilan keputusan dalam sustu Organisasi
atau perusahaan. Dapal juga dikatakun sebagai sistem komputer yang mengolah
data menjadi informasi untuk mengambil keputusan dari masalah semi-terstruktur

vang spesifik.




ladi sistem pendukung keputusan adalah sistern yang cipakal untuk
mendukung pengambilan keputusan dalam menyelesaikan suatu masalah agar

masalah yang ada dapat diselesaikan dengan baik,

2.2.4  Tujuan sistem pendukung keputusan

Twjuan dari Sistem Pendukung Keputusan adalah sebagai barkut :

I. Mcmbantu manajer dalam pengambilan keputusan atas masalah semi
terstruktur,

2. Memberikan dukungan atas pertimbanpan manajer dan bukannya di
maksudkan untuk menggantikan fungsi mangjer

3. Meningkatkan efektivitas keputusan vang di ambil manajer lebih daripada
perbaikan efisiensinya

4. Keccpatan  komputasi.  Komputer memungkinkan par  penganibil
keputusan untuk melakukan banyak komputasi secara cepat dengan biaya
yang rendah

5. Peningkatan produktivitas, Membangun suatu kelompok pengambil
keputusan, terutama para  pakar, bisa sangal mahal. Pendukung
lerkomputerisasi bisa mengurangi ukuran kelompok dan memungkinkan
para anggotanya unluk berada di berbagal lokasi vang berbeda-beda
(menghemat biaya perjalanan). Selain v, produktivitas staf pendukuny
{misalnya analisis keuangan dan hukum) bisa di tingkatkan. Produkiivilas
Juga bisa di tingkatkan menggunakan peralatan optimasi yan; menentukan
cara terbaik untuk menjalankan sebuah bisnis

6. Dukungan kualitas. Komputer bisa meningkatkan kualitas keputusan yang
di buat. Sebagai contoh. semakin banyak duta vane di akses, makin banyak
juga alernatif yang bisa di evaluasi. Analisis resiko bisa di lakukan dengan
cepat dan pandangan dari para pakar (beberapa dari mereka berada di
lokas! yang jauh) bisa dikumpulkan dengan cepat dan dengan biaya vang
lebih rendah, Keahlian bahkan bisa di ambil langsung dari sebuah sistem
computer melalul metode kecerdasan tiruan, Dengan co mpuler, para
pengambil keputusan bisa melakukan simulasi yang kompleks, memeriksa

banyak scenario yang memungkinkan, dan menilai berbagai pengaruh
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secara cepat dan ekonomis. Semua kapabilitas tersebut mengarah kepada
keputusan yang lebih baik.

Berdaya saing. Manajemen dan pemberdayaan sumber daya perusahaan,
Tekanan persaingan menyebabkan tugas pengambilan keputusan menjadi
sulit. Persaingan di dasarkan tidak hanya pada harga, tetapi juga pada
kualilas. kecepatan, kustomasi produk, dan dukungan pelanggan.
Organisasi harus mampu secara sering dan cepat mengubah mode operasi,
merckayasa ulang proses dan struktur, memberdayakan karvawan, serta
berinovasi. Teknologi pengambilan keputusan  bisa menciptakan
pemberdayaan yang signifikan dengan cara memperbolehkan seseorang
untuk membuar keputusan yang baik secara cepat, bahkan jika mereka

memiliki pengetahuan yang kurang.

Jenis-jenis sistem pendukung Keputusan

Berdasarkan tingkatan teknologi :

- Sistern Pendukung Keputusan Spesifik dengan karakterisitik (ertentu

Contoh : Sistem Pendukung Keputusan Untuk penentuan harga satnan

barang.

- Pembangkit Sistem Pendukung Keputusan, software  khusus yang

digunakan yntuk membangun dan mengembangkan Sistem Pendukung
Keputusan.

Contoh : Memudahkan Sistem Pendukung Keputusan Spesifik
Perlengkapan Sistem Pendukung Keputusan, Software & Hardware yang
mendukung pembangunan Sistem Pendukung Keputusan Spesifik dan
Pembangkit Sistemn Pendukung Keputusan

Contoh : Microsoft Visual Studio 2008.

Berdasarkan tingkat dukungannya :

Retrieve information Elements

Inilah dukungan terendah yang bisa diberikan olch DSS, vakni berupa

akses selekriferhadap informasi.

. Analyze Entire File




Dalam tahapan ini, para manajer diberi akscs untuk melihat dan
menganalisis file sceura lengkap.

¢. Prepare Reporis from Multiple Files
Dukungan seperti ini cenderung dibutuhkan, mengingat para manajer
berhubungan dengan banyak aktivitas dalam satu momen terleniu.

d, Estimate Decision Consequences
Dalam tahapan ini, manajer dimungkinkan untuk melihat dampak dan
setiap keputusan yang mungkin diambil.

2. Mropose Decivion
Dukungan di tahapan ini sedikit lebih maju lagi. Suatu alternatif keputlusan
bisa disodorkan ke hadapan manajer untuk dipertimbangkan,

f. Make Decision
Im adalah jenis dukungan yang sangat diharapkan dari 1SS, ‘Tahapan ini
akan memberikan sebuah keputusan yang tinpgal menunggu legitimasi

dari manajer untuk dijalankan.

2.2.6 Komponen sistem pendukung keputusan

I

t

Subsistem Manajemen basis data (Data Base Management Subs sstem)
Subsistem data merupakan bagian yang menyelediakan data—data yang
dibutuhkan oleh Base management Subsystem (DBMS). DBMS sendin
merupakan susbsistem data yang terorganisasi dalam suatu basis data, Data —
data yang merupakan dalam suatu Sistem Pendukung Keputusan dapat
berasal dari luar lingkungan. Keputusan pada manajemen level ntas seringkali
harus memanfaatkan data dan informasi vang bersumber dari luar perusahaan.
Subsistem manajemen basis model (Model Base Management Subsystem)
Subsistem model dalam  Sistem Pendukung Keputusan  memungkinkan
pengambil keputusan menganalisa secara utuh dengan mengembangkan dan
membandingkan alternative solusi. Intergrasi model — model dalam Sistem
Informasi Manajemen yang berdasarkan integrasi data - data dari lapangan
menjadi suatu Sistem Pendukung Keputusan,

hubsistem perangkat lunak penyelenggara dialog (Dialog Generation and

Management Sofiware)




Subsistem dialog merupakan bagian dari Sistem Pendukung Keputusan yang
dibangun untuk memenuhi kebutuhan representasi dan mekanisme comtrol
szlama proses analisa dalam Sistem Pendukung Keputusan ditentukan dari
kemampuan berinteraksi anatara sistem yang terpasang dengan user. Pemakai
terminal dan sistem perangkat lunak merupakan komponen  kemponen yang
terlibat dalam susbsistem dialog yang mewujudkan komunikasi anatara user
dengan sistem tersebut. Komponen dialog menampilkan keluarn sistem bagi
pemakai dan menerima masukkan dari pemakai ke dalum Sistem Pendukung
Keputusan. Adapun subsistem dialog dibagi menjadi tiga, antara lain
a. Bahasa Aksi (The Action Language)
Merupakan tindakan — tindakan yang dilakukan user dalam usaha untuk
membangun komunikasi dengan sistem. Tindakan yang dilakukan oleh
user untuk menjalankan dan mengontrol sistem tersebut tergantung
rancangan sistem vang ada,
b. Bahasa Tampilan (The Display or Presentation Lanpauase)
Merupakan keluaran yang dihasilakn oleh suatu Sister: Pendukung
Keputusan dalam bentuk tampilan — tampilan akan memudahkan user
untuk mengetahut keluaran sistem terhadap masukan — masukan yang
ielah dilakukan.
c. Bahasa Pengetahuan (Knowledge Base Language)
Mehputi pengetahuan yang harus dimiliki user tentang keputusan dan
lentang prosedur pemakaian Sistem Pendukung Kepulusan agar sistemn
dapat digunakan sccara efektif. Pemahaman user terhadap permusalahan
vang dihadapi dilakukan diluar sistem, sebelum user menggunakan sistem

untuk mengambil keputusan,

2.2,7 Proses dalam sistem pendukung keputusan
Tahap - tahap pengambilan keputusan menurwr Herbert A. Simon (
Kadarsah, 2002:15-16 ), tahap - tahap vang harus dilalui Jdalam proses

pengambilan keputusan sebagal berikut
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1. Tahap Pemahaman (Jmteligence Phace)
Tahap ini merupakan proses penelusuran dan pendeteksian dari lingkup
problematika serta proses pengenalan masalah. Data masukan diperoleh,
diproscs dan diuji dalam rangka mengidentifikasikan masalah,

2. Tahap Perancangan (Design FPhace)
Tahap ini merupakan proses pengembangan dan pencarian alternatif tindakan
! solusi yang dapat diambil. l'ersebut merupakan representasi hejadian nyata
yang disederhanakan. sehingga diperlukan proses validasi dan vertifikasi

untuk mengetahui keakuratan model dalam meneliti masalah vang ada.

3. Tahap Pemilihan {Choice Phace)
Tahap ini dilakukan pemilihan terhadap dianturaberbagai allematif salusi
vang dimunculkan pada tahap perencanaan agar ditentukan / dengan
memperhatikan kriteria — kriteria berdasarkan twjuan yang akan licapai.

4. Tuhap [mpelementasi (fmplementation Phace)

Tahap i dilakukan penerapan terhadap rancangan sistem vang telah dibuat
pada tahap perancanagan scrta pelaksanaan alicrnatif tindaksn vang telal

dipilih pada tahap pemilihan,

2.2.8 Kecterbatasan sistem pendukung keputusan
Setiap sistem teknologi pasti memiliki kelehihan dan keterbatasannya,

sedangkan keterbatasan sistem pendukung keputusan yaitu :




I, Ada beherapa kemampuan manajemen dan bakat manusia vang Udak dapat
dimodetkan, sehingga model vang ada dalam sistem tidik semuanya
mencerminkan persoalan schenarnya.

Misalnya : kemampuan manusia untuk mengambil keputusan tidak hanva
dipengarubi oleh pengalaman dan pengetahuan yang mereka muliki, tapi Juga

dari saran orang-orang disekitarnya,

t2

Kemampuan  suaty  Sistem Pendukung  Keputusan  terbatas pada
perbendaharaan  pengetahuan yang dimtlikinya (pengetnhuan dasar serta
model dasar). Masudnva bahwa sistem pendukung keputusan hanya bisa
menyelesaikan masalah sesual dala masukan vang diprogram dalam sistem
i,

3. Proses-proses yang dapat dilakukan SPK biasanya juga terzantung pada

perangkal lunak yang digunakan,

4. SPK tidak memiliki kemampuan intuisi seperti yang dimiliki manusia, Sisiem
int dirancang hanyalgh untuk membanty pengambil kepitusan  dalam
melaksanakan tugasnya sehingpa ada permasalahan  yang tidak  bisg

dikerjakan oleh sistem pendukung keputusan dan harus dikerjak.a manusia,

2.3 Fuzzy Multi-Attribur Decision Muaking (MADM)

Fuzzy Multiple Auribute Decivion Malking adalah suatu metode vang
digunakan untuk mencari alternatif optimal darl scjumiah aliernatir dengan
kriteria tertentu, Inti dar metode Fuzzy MADM (Multiple Attribute Decivsion
Making)  adalah menentukan nilai bobot untuk seliap atribit.  kemudian
dilanjutkan dengan proses perankingan yang akan menveleksi alternatif yang
sudih diberikan.

Pada dasarnya, ada 3 pendekatan untuk meneari nilai bobol atribut, vaitu
pendekalan  subyektif, pendekatan obyektil' dan pendekatan integrasi antara
subvekiif' & obvektif Masing-masing pendekatan memiliki kelebihan dan
kelemahan, Pada pendekatan subyektif, nilal bobot ditentukan berdasarkan
subyektifitas dari para pengambil keputusan, sehingga beberapa faktor dalam
proscs perankingan alterratif bisa ditentukan secara bebas, Sedangkan pada
pendekatan obyektif, nilai bobot dihitung secara matematis schingpa mengabaikan

subycktifitas dari pengambil keputusan.




Ada beberapa metode yang dapat digunakan untuk menyelesaikan
masalah Frzzy MATM antara lain:
|, Simple Additive Weighting Method (SAW)
2. Weighted Product (WP)
3. ELECTRE
4. Technigue jor Order Preference by Similarity to ldeal Solution (TOPSIS)
5. Analytic Hierarchy Process {AHT)

2.4 Simple Additive Weighting Metod (SAW)

Metode Simple Additive Weighting (SAW) sering juga dikenal istilah
metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode Simple Additive Weighting
(SAW)  adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap
alternarif pada semua atribut, Metode Simple Additive Weigiting (SAW)
membutuhkan proses normalisasi matriks keputusan (X) ke suatu skala yang dapat

diperbandingkan dengan semua rating alternatife yang ada,

p
| X jika | adalah atribut keuntungan (berefil}
| fax x,

T (2.1)
! Min
Ii jika | adatah atribut biaya (cost
&

Dimana rij adalah rating kinerja termormalisasi dari alternatif Ai pada atribut Cj:
i=1.2.....,m dan j=1,2... .n. Nilai preferensi untuk setiap alternatif { Vi), Nilai Vi
yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif Ai lebih terpilih,
Langkah Penyelesaian model Fuzzy MADM (Mudiiple Anribute Decission
Making) metode Simple Additive Weighting (SAW) adalah;
l. Menentukan  kriteria-kriteria  vang akan dijadikan scuan dalam
pengambilan keputusan, yaitu CL

2. Meneniukan rating kecocokan setiup allenatif pada setiap kriteria,




Led

Membuat matriks keputusan berdasarkan  kriteria  (Ci).  kemudian
melakukan normalisasi matriks berdasarkan persamaun vanz disesuaikan
dengan jenis atribut (atribut keuntungan ataupun aribut biava) sehingpa
diperoleh maltriks lemormalisasi R.

4. Hasil akhir diperoleh dari proses perankingan vaitu penjumlahan dari
perkalian matriks ternormalisasi R dengan vector bobot sehingga diperoleh

nilai terbesar yang dipilih sebagai alternatif 1erbaik (Ai) sebagai solusi,
Formula untuk melakukan normalisasi tersebut adalah sebagai berikut:

X
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dengan rij adalah rating kinerja ternormalisasi dari alternatif Ai pada atribut Ci:

i=1.2.....m danmj=1,2,....n.

Nilai preferensi untuk setiap alternatiff Vi) diberikan schagai:

i
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Nilai Vi yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif Ai lebih terpilih.

2,5  Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perangkat linak lengkap
(suite) yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan apl kasi. baik itu
aplikasi bisnis. aplikasi personal. alaupun komponen aplikasinya, falam bentuk
aplikasi  console, aplikasi Windows, ataupun aplikasi Web, Visual Studio
mencakup kompiler, SDK, /ntegrated Development Enviropment (IDE). dan
dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library). Kompiler yang dimasukkan ke
dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++, Visual C#. Visual Basic.
Visual Basic .NET, Visual InterDev, Visual J=+, Visual J&, Visua loxPro. dan

Visual SourceSafe,




Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi
dalam narive code (dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas Windows)
alaupun managed code (dalam bentuk Microsoft Intermediate Language di atas
NET Framework). Selain itu, Visual Studio jupga dapat digunakan untuk
mengembangkan aplikasi Silverlight, aplikasi Windows Mobile (vang berjalan di
atas NET Compuaet Framework).

Interface Visual Studio, berisi menu. loolbar, teolbox, form, project
explorer dan property seperti terlihat pada gambar berikut:

[ Besnnit Fratiemr ]

Crambar 2.1, Interface Visual Studio

Pembuatan program  aplikasi mengganakan Visual Studio  dilakukan
dengan membuat tampilan aplikasi pada form, kemudian diberi script program di
dalam komponen-komponen vang diperlukan. I'orm disusun oleh komponen-
komponen yang berada di Toolbox, dan setiap komponen yang dipakai harus
diatur propertinya lewat jendela Property. Menu pada dasarnya adalah operasional
standar di dalam sistem operast windows. seperti membuatl form bar, membuat
project baru, membuka project dan menyimpan project. Di samping itu terdapat
fasilitas-fasilitas pemakaian Visual Studio pada menu. Untuk lebih jelasnya
Visual Studio menyediakan bantuan yang sangat lengkap dan detail dalam
MSDN.
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Toolbox berisi komponen-kompenen vang bisa digunakan oleh suatu

project aktif, artinya ist komponen dalam toolbox sangat tergantung pada jenis

project yang dibangun. Komponen standar dalam toolbox dapat dilihat pada
gambar 2.2 berikut ini.

Gerwral |

I Pointar 4w I"—E ﬁ—"{ Prerirs J
[ el J——A i ——— Tevmay |
l Frame !’*"‘*—‘ _1—4 .l“-n;::r;n-nﬂﬂ marmn_l
| [ heeek Ry f-l-——ﬁ' i 4-[ Radin Ruton |
I CorshoRye -l EB——— 1 ivRoe |
{ Hereomta] Glider I#——sm g——-ll Wartieal &ildnr |
I-.-

|

I

l

!

Timer p——) O———4 i iarhiov |
i iete Jo——_f B Fitel ihron |
Ahare Ii — - ——-l 1 ine ]
_tmeee ] @—— oncomrar ]

e
Gambar 2.2. Komponen standar dalam Toalhox

Konsep Dasar Pemrograman Dalam Visval Studio Konscp dasar

pemrograman Visual Studio adalah pembuatan form dengan mengikuti aturan

pemrograman Property, Metode dan Fvent. Llal ini berarti:

1.

Property: Setiap komponen di dalam pemrograman Visual Basic dapat diatur
propertinya scsual dengan kebuluhan aplikasi. Property yang udak boieh
dilupakan pada setiap komponen adalah “Name”, yang berarti nama variabel
(komponen) yang akan digunakan dalam scripting. Properti “Name” ini hanya
bisa distur melalui jendeln Property, sedangkan nilai peroperti vang lain bisa
diatur melalui seript scperti :

Command | .Caption="Play”™

Textl. Text="Visual Basic"

Lahell Vizgible=Falze
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Timerl.inable=Trus

2. Metoder Bahwa jalannya program dapat diatur sesusi aplikasi dengan
menggunakan metode pemrograman yang diatur scbaygai aksi dari sctiap
komponen. Metode inilah tempat untuk mengekpresikan logika pemrograman

dan pembuatan suatu prgram aplikasi.

Rak

Lvent: Setiap komponen dapat beraksi melalui event, seperti event click pada
command button yang tertulis dalam layar script Command; Click, atag
event Mouse Down pada picture yang tertulis dengan Picture] MouseDown.
Pengaturan event dalam setiap komponen vang akan menjalankan semua

metode vang dibuat.

2.6  Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server adalah sebush sistem manajemen basis data
relasional (RDBMS) produk Microsoft. Bahasa kueri utamanya ada.ah Transact-
SQL yang merupakan implementasi dari SQL standar ANSIISO yang digunakan
oleh Microsaft dan Sybase. Umumnya SQL Server digunakan di dunia bisnis yang
memiliki basis data berskala kecil sampai dengan menengah, tetapi kemudian
berkernbang dengan digunakannya SQL Server pada basis data besar. Microsafl
SQL Server dan Sybase/4SE dapat berkomunikasi lewat jaringan  dengan
menggunakan protokol TDS (Tabular Data Stream).




BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini akan dibahas mengenai perancangan sistem yang digunzkan
dan langkah-langkah yang diterapkan dalam melakukan pemiliban pemain utama
dalam sebuah tim sepakhola dengan menggunakan metode Simple Additive

Weighting (SAW).

31 Analisis Sistem

Sebelum melakukan perancangan sistem vang akan dibuat terlebih dahulu
melakukan analisis sistem, mengenal deskripsi sistem, data yang cigunakan dan
kebutuhan sistem. Hal ini dilakukan agar perancangan sistem yang dibual sesuai

dengin harapan dan tujuan utama,

311 Deskripsi Sistem

Sistem ini merupakan sebush sistem yang di bangun untuk membaniy
menentukan keputusan dalam memilih atau menyeleksi pemain dalem sebuah tim
sepakbola sebagai pemain inti. Metode yang digunakan untuk melikukan proses
ini adalah metode Simple Additive Weighting (SAW). Data kriteriz. dari masing-
masing pemain akan dilakukan prses penilaian kriteria yang dilaniutkan dengan
normalisasi nilai knleria masing-masing pemain, hasil dari proses normalisasi
tersebut akan di kalikan dengan bobot yang di tetntukan oleh tim kepelatihan,
shingpea dari hasil perkalian bobot tersebut sudah dapat dilakukan perangkingan
data pemain, untuk pemain yang memiliki nilai tinggi akan menjadi prioritas
utamé pemilihan tergantung jumlah yang di inginkan oleh tim kepelatiban

berdasarkan kategori posisi pemain,

3.1.2  Analisis Data

Tahapan atau gambaran yang akan dilakukan dalam melakukan penelitian
dinamakan dengan desain penelitian, dibutuhkan desain penclitian  untuk
memudahkan peneliti dalam melakukan penelitian. Berikut adalah tahapan
penelitian yang dilakukan:
i3 Langkah Awal Penelitian adalah perumusan masalah dimana perumusan

masalah penclitian ini adalah sistem pendukung keputusan untub. menentuxan

o

-




pemain utama Um sepakbola dengan menggunakan metode Simple Additive
Weighting (SAW). Untuk memabami permasalahan, dilakukan studi literatur
mengenai metode SAW tersebut, Selanjutnya:
ad. Menentukan kebutuhan data yang digunakan
Data yvang di maksud adalah kriteria pemain yaitu sermua aieria untuk
penilain pemain yang  dipunakan  untuk  proses  perhitunpan  dan
perangkingan masing-masing pemain sepakbola,
b. Mempersiapkan alat dan bahan penelitian
Yang dimaksud alat disini adalah alat yvang digunakan unmuk membuat
sistem  pendukung keputusan uniuk menentukan pemain utama tim
sepakbola menggunakan metode Simple Addirive Weighting (SAW).
Sedangkan yang dimaksud dengan bahan adalah data yang dikumpulkan
uniuk selanjutnya diolah dan dijadikan program.
& setelah diperoleh data penelitian kemudian data tersebut diproses melalui
pengembangan perangkat lunak, Dalam merancang sistem penduking keputusan
untuk menentukan pemain utma lim sepakbola mengpunakan metode Simple
Additive Weighting (SAW) diperlukan antara lain:
a. Data pemain dari tim ITN Malang.

b. Data kriteria masing-masing pemain,

3.1.3 Prancangan Manual Sistem Pendukung Keputusan Menggunakan

Metode Simple Additive Weighting (SAW)

Pada proses purhitungan manual  sistem  pendukunz  keputusan
mengpunakan  metode  Simple  Additive  Weighting  (SAW) ini dilakukan
perhitungan secara manual menggunakan 3 sample pemain, dengan cara
melakukan pembobotan nilai kriteria untuk sctiap nilat dari 3 pemair. tersebut,

Pada tabel 3.1 menguraikan rentang nilai krleria dan bebot nilai niai

kriteria vang di gunakan dalam proses perhitungan manual dan sister,




Tabel 3.1 bobort nilal kritenia

Bentang |
' Bobot Nilai |  Keterangan
Nilai
Kriteria Penilaian
Kriteria |
| Nilai 1-20° 5 Sangat Rendah
(SR}
Nilai 21-40 p. e . Rendah (R)
Nilai <1 -60 3 . [:.Eimp {Cy
| Nilai 01-80 7.5 Tinggi (1)
| Milai £1-100 | 5 Sangat Tinggi
'1 i
I (ST)

a) Nnila krieria utnuk

Tabel 3.2 nilai kriteria utnuk 3 sample pemain

3 sample pemain

Sample
Kriteria :
P1 P2 | P3
| [ =] m
| Kriteria Teknik:
Shore Passing 100 | 55 100
Dribbling g I E':r- B 55—
Tackling 87 77 67
 Control 19 ER 6%
Shooting Accuracy 45 54 | 54
Heading i a7 50 59
Set Pieces T 44 44
Finishing 66 49 19
Block [ ss 00 | 100
Long Passing {% 64 | fid
Turn Over 56 2R 88
Through Passing 76 | 15 15
Grab 87 | T S
. By | & | & |
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|_KFitcria-“i’{*lénf;I”:m

Energi Psikiy 65 | & | 75
Kehati-hatian 76 | 93 . 65
Pengendalian T
Perasaan I 7 |
| Konsenirasi 34 73 i Enfr_ '
| Kestahilan 65 66 T
Keberaniuan 74 | 0| 86
Antisipasi 67 | W | 63 .
Pengalam Bermain 16 | 61 14
Kriteria Fisik:

Speed s6 | 47 ,_ 54
Jumping % | 95 | 25
Agiliy 89 6] =T
Siamina L 66 76 | R?. .

b} Pembobotan yang di ambil dari 3 sample pemain.

Tabel 3.3 Tabel kecocokan hasil dari proses pembohotan nilai kriteria

\ Sample !
Kriteria —
‘ P1 P2 P3

| Kriteria Teknik:

Short Poaysing 10 5 : 10
Dribbling 10 0 HE

| Tackling BRI 7.5
Control 10 | T R 5
| Shooting Accuracy 5 -i- ﬂ. _ = 4
| Heading R T z

Set Pieces T 55 3 z
_:Ef}u'.i'hﬁmg - T 3 5




Block I 5 10 11
Long Passing u 10 ] 7.5

| Turn Over 5 i 10 14 !
Through Passing | 75 | 25 | 25
(Grab I~ | %5 | i
?r*f}.'-:sfngm o 2.5 | 1.5 | ‘ T"?
Kriteria Mental ;

| Fnergl Psikis ) 7.5 | 10 i T,i |
| Kehati-hatian r R ¢ ) I .
-.Pf::;’l-gﬁﬂffﬁffﬂﬂ ===

S 7.5 5 10
Komsentrasi | 3 TS 75 o
Kesiabilan 7.5 7.5 7.5

| Keberanian 1.5 T.5 R
Antisipasi %5 75| %8
_PEnEzm’am Bermain 7.5 7 2.5 N
Kriteria Fisik ;

 Speed T 5 | 5 5
| Jumping 1.5 0 | 25 |
CAsility 10 | %5 | 75 |
Samina 75| 75 | 10 “

¢) Matrik keputusan dibentuk dari table kecocokan sebapai berikut :

i WooLoFGETe WO F OYEAlIET FIOGE 8 jueTm Iy o
Mzi§ i Bf R § oz a7 @ MTEE i om e S esfnohe 1 g
WE ST 72 RS 8 & § 2 4378 B 205 7E TR OG0 B oroqn 7i M5 s Pl

d) Pertama dilakukan normalisasi matriks X
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e) Hingga diperoleh matrik ternomalisasi R scbagai berikut :

I O A N - Y S S G S S Tt Y R e B e e B L1 LG
B - S W O o8 7. . 0 T T . T GO S - R (1 - SO S L
L R B TR R TR 0 [ T S AN (Y 0 O . B

1) Pengambil keputusun ! user memilih bobol preferensi sub kriteria dun
beberapa kriteria sebagai berikul
W=[4434322322232454342334576%8T

g)  Proses perangkingan diperoleh berdasarkan perkalian antara matriks R¥W

schagai berikut

Py (1) = (X 1)+ (31 = (4 1)+ (3)(0,5) + (2)(0) + (2)(1) + 3V 1) = (2)0.5) +
(2)01) + (2H0.8) + (3)(1) + (21} + (AN0.33) + (5)(0,75) + (4)(0,77) + (3)(0,75) +
(AX0.66) + (1) + (3NOTS) + (H1) + (SX1Y + (9311 + (6X0.75) | (8K}
CTH075 = 8646/ 755

Pro =(4)04) + (0.75) + (3N0.75) + (AN0.75) + (305} + (200.66) + (2)0L66)
(3HE66) + () I+ (2H0T5)+ (2)1) + (3H033) ¢ 2HO,75) + (1) = (5)(0,73)
FARGTS) + SR+ ()00) = 3)H) + )L+ (4)1) + (3H0.33) + (F)(1) +
(6)(0,75) + (8X0,75) ~ (THD,75) — BO,51/ 74,25

Pv = (N0 — (4011 + (GBX0,75) — (4)(0,75) + (30,5 + (2066 + 1 2)(0,66) +
(IN0,66) + 2N+ (2H0.T5) + (2)(1) +(3)0.33)+ (U075 + () )= (31} +
P ) A GEHOTS (01 + G+ (EN0 T3+ AN+ {51+ {9 1)+(6K1) +
(8)(0,75) + (70,75} = 83,61 /68,25

hy Nilai terbesar ada pada Pl, sehingga alternaiif pemain ke | adalah

alternatil yang terpilih sebagai alternatif terbaik.
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13.1 Kebutuhan Sistem

Kebutuhan  sistem  yang diperlukan  dalam pembuatan  pendukung
kepurusan untuk menentukan pemain utma tim sepakbola menggunakan metode
Simple Additive Weighting (SAW) ini terbagi menjadi dua macam, vaitu soffware

dan Aardware, dimana keduanya saling mendukung satu sama lain.

2.2.1.1 Software

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem
pendukung  keputusan untuk menentukan pemain uwima tim  sepakbola
menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) meliputi;
1. Sisttem Operasi Microsoft Windows Ultimuate
2. Microsofi SQL Server 2005
3. Microsoft Visual Stidio 2008

3.1.3.2 Hardware

Sedangkan perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan sistcrn pendukung
keputusan unmk menentukan pemain utma tim sepakbola menggunakan metode
Simple Additive Weighting (SAW) meliputi;

I.  frosesor Intel core 13 C-60 1Ghz.

Z. RAM 2 GB DDR3

3. Hard disk 500 GB

4. Grafis Radeon HD 6290

32 Arsitekéur Sistem
3.2.1 Flowchart

Flowchart  adalah  bagan-bagan  yang moempunyal  arus  vang
menggambarkan langkah-langkah penyelesaian sualu  masalah,  Flowchart
merupakan cara penyajian dari suatu algoritma,
Gambar 3.1 menunjukkan Flowcharr dari sistem klasifikasi dengan algorirma
metode Simple Additive Weighting (SAW).
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Gambar 3.1 Flowchar! sistem metode Simple Addirive Weighting (SAW)

Dari gambar 3.1, dapat dilihat bahwa dalam penghitungan ractode SAW
membutuhkan inputan berupa bobot preferensi / bobot kriteria (tingkat
kepentingan kriteria) dan bobot dari setiap kriteria pada tiap alternatif yang ada,
Kemudian dari bobot seliap kriteria pada tiap alternatif ini dibentuklah matrik
keputusan 1n x 0, dimana m merupakan jumlah pemain dalam lpangan dari
alternatil yang ada dan n adalah jumlah dari krteria yang dipakai dalam
menentukan pengambilan  keputusan. Selanjummya matrik  keputusan  vang
terbeniuk dinormalisasi. Langkah selanjuinya, mengalikan matrik kesutusan yang
ternormalisast dengan bobot preferensi / bobot krleria. Kemudian perkalian
matrik keputusan dengan bobot kriteria. Terakhir, menentukan nilai preferensi

duri sctiap alternatif yang ada.
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3.2.2 Flowchart Sistem Pendukung Keputusan untuk Mencntukzn Pemain

Utama Tim Sepakbola

Flowehart Sistem Pendukung Keputusan untuk Menentukan Pemain Utama Tim

Sepakbola merupakan gambaran diagram alir aplikasi, mulai dari awal (halaman

utama) hingga akhir (exit) di tunjukan pada gambar 3.2 dan 3.3 berikut:
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Crambar 3.2 Flowchart Proses Sistem Pendukung Kepurusan untuk Admin
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wambar 3.3 Flowchart Proses Sistem Pendukung Keputusan urtuk User

Flowcharr  sistem pendukung keputusan untuk mencntukan pemain utama tim

sepakoola dapat dijelaskan sebagai berikut :

I, Eistem pendukung kepulusan untuk menentukan pemain ulama im sepakbola
dimulai dengan menampilkan halaman utama sistem.

2. Fada halaman utama yang harus dilakukan adalah login terlebih dahulu untuk
dapat menggunakan menu-menu vang ada dalam sistem vaite Menu. Data.
Froses. dan Laporan,

3. Dalam sistem ini terdapat 2 hak akses yaitu user biasa dan admin.

4. Hak akses untuk admin adalah dapat menggunakan semus menu vang ada

pada sistem yaitu menu Data, Proses, dan Laporan, Sedangkin untuk uscr
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juga dapal menggunakan semua menu yang ada kecuali menu Data pada
sistem.

5. Jika sudah melakukan proses login semua menu yang ada pada sistem sudah
dapal digunakan berdasarkan status pengguna (admin/user biasa) .

6. Jika mengakses menu Data maka akan muncul submenu Pemain dan
submenu User, submenu Pemain berisi data pemain vang terdaftar dalam tim.
untuk submenu User berisi tentang pengguna yang dapal menggunakan
sistem dengan catatan yang status pengguna adulah admin jika tidak maka
menu [Data tidak dapat digunakan.

7. Iika pengguna mengakses menu Proses maka akan muncul submenu Seleksi,
disinilah proses inti dari sistem vailu mengolah data pemain berdasarkan nilai
kriteria masing-masing pemain schingpa akan diperolch hasil dari penerapan
metode Simple Additive Weighting (SAW) dengan hasil yang di peroleh
adalah urutan nilai dari yang terbear hingga terkecil berdasarkan posisi
pemain.

8. Jika pengguna memilih menu Laporan, maka akan muncul submenu Pemain,
submenu User, dan submenu Seleksi. Jika pengguna memilih submenu
Pemain maka akan muncul sernua data pemain yang terdaftar dalam tim. Jika
pengguna memilih submenu User maka akan muncul semua data user yang
terdapat dalam database. Jika pengguna memilih submenu Seleksi maka akan
muncul data seleksi yaitu daftar pemain yang masuk dalam daftar pemain

terseleksi sebagai pemain utama tim sepak bola.

33 Diagram Konteks
Untuk diagaram konteks pada sistem pendukung keputusan ini dapat
dilihat pada Gambar 3.4 berikut :

data pemain i data jumiah sekeksi
. dala uger Tichien i i
Pelma: - ™ Perdukung "
data user Kepulusan data pamain
dstm salae] data salaks
data laporan

Gambar 3.4 Diagram Konteks




Duri diagram konteks dalam gambar 3.3, dapat dijabarkan penjelasan lebih

detail mengenai entitas, proses dan data vang digunakan schagai beri cut:

L. FEntitas
Merupakan pelaku-pelaku yang berperan dalam kegiatan atau aktifitas

vang dilakukan oleh sistem/aplikasi. Dalam aplikasi ini terdasat 2 entitas,

yaitu:
a. Admin.
b. {lser.
2. Proses

Merupakan kegiatan-kegiatan yang dilakukan dalam sebuah  sistem.
Nemun pada diagram konieks biasanya satu proses utarna dinarnakan dengan
nama aplikasi atau sistem tersebut. Proses utama dalam aplikasi ini adalah
sistern Pendukung Keputysan,

3. Data

Merupakan sebuah informasi yang belum diolah atau informasi mentah.

Dalam aplikasi ini terdapat beberapa data vang digunakan, yaitu data pemain,

data user.
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3.4  Data Flow Diagram (DFDY)

Data User dar Acdmin Diata Uiser dan Agmin
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Dimts Lasr 1 Dats User
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Gambar 3.5 DFD level 1 Sistem Pendukung Keputusan untuk Menentukan
Pemain Ptma Tim Sepakbola
Pada gambar 3.5, Dapat dijabarkan iput dan output data dari masing-
masing entitas dan proses sebagai berikut:
a.  Admin
OQutput: Data pemain, Data kriteria, Data user, Data admin.
b. Liser
Input: Data hasil keputusan
c. Proses pendataan user
Input; Data user
Qutput: Data user
d. Proses pendataan pemain
Input: Data pemain
Output: Data pemain dan kriteria
e. Proses seleksi
Input: Data pemain dan kriteria
Outpurt: Data seleksi
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. Proses rekap laporan
Input: Data pemain terseleksi. data pemain dan data user
3.5  Entity Relationship Diagram (ERD)
Berikut ini adalah tampilan tabel dari ERD dari  Sistem Pendukung
Keputusan untuk Menentukan Pemain Utama Tim Sepakbola vang dapat dilihata

pada gambar 3.6 :
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Gambar 3.6 Diagram relasi antar tabel
Lntity Relationship Diagrem (ERD) Pada sistem pendukung keputusan
untuk menentukan pemain utama tim sepakbola dapat dijelaskan sebagai berikut :
1. Pada tabel user mempunyai hubungan one to one dengan tabel pemain.

2. Pada tabel pemain mempunyai hubungan one to one dengan tabel sclcksi,

33  Perancangan Menu

Perancangan menu yailu menggambarakan rancangan menu-menu yang
terdapal pada sisitem pendukung keputusan untuk menentukan pemain utama tm
sepakbola mengeunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) dapat dilihat
pada gambar 3.7 sebagal berikut :
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Pada gambar 3.7 adalah gambar struktur menu pada sistem pendukung
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Gambar 3.7 Strulktur Menu

kKeputusan untuk menentukan pemain ufama tim sepakbola.

Dresain Database
Tabel User

3.6

B

Tabel User berfungsi untuk menyimpan data akun-akun admin dan user,

Struktur tabel admin dapat ditunjukkan dalam tabel 3.4.

Tabel 3.4 Tabel User

r——

e e
Kolom Deskri
iafa) eipst !
kode_opser varchar( 50) Mot Nl
'numﬂ_u.su' varchar( 4} [ Mot Mall
password varchan(503 T | NoiNull
italtis ' %mrl-:*r{‘-ﬂ'] Mot Mull
b. label Pemain
Tabel ini menyimpan data pemain. Struktur tabel
ditunjukkan dalam tabel 3.5.
Tabel 3.5. Tabel Pemain
Tipe Data{Panja
Kolom s Deskripsi
Data)
kode_pemain varchan50) Mot Null
nama’ pemiain varihiar] 30 Mol Nl
(THATIOT Pemain varchar 500 Mol Wull
[ varchar! 50 Mot ™ol
ishnn‘_lpas:;ing i | Not Null

pemain dapat




Idrikbling [t Mest Null
tackling int Mot Mull
[control int . Not Null
shooting accuracy ifi Mot Mull
heading int Mot Null

set plecess int | NotNull
lﬁniahing int Mot Null |
block int Mot Mull

long passing it Not Mull

MG L ! =

LT OvEr Ltii Mot Wl
fhiough_passing | int NotNull |
grah int F Nat Nall
crossing | int o Not Null
energi psikis int Not Noll |
kehati hatian nt - Mot Null
pengendalian perasaan | it NotNull .
konsentrasi it - Mol Null i
kestabilan int Not Nuli
keberanian int -_;mt Null
antisipas ] int Blat Mull
pengalaman _bermain | int Mot Null

speed ‘ int Not Null
jumping ] int - Not Null
apilily | int Not Null
jslalrliuﬂ int - i | Mot Null

¢. Tabel Seleksi
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Tabel ini menyimpan data hasil dari proses seleksi. Adapun sruktur tabel
seleks: dapat ditunjukkan dalam tabel 3.6.

Tabel 3.6 Tabel Seleksi

Ti lhiﬁ{l‘an;alg :

Kolom 2 Deskripsi I

Daia) I

kode pemain varchar(50) MNot Null I|
nama_pemain varchar(50) MNotl Null
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[Tamnr_pemain ini ' INotNull ]
f posisi varchar(50) NotNull |
e i — {

jumlah_toknik Hoat NotNull |
_iTm"I'uh_memai Flewat Not Null |
jumiah_fisik foat Not Null —j

| hasil - flaat Not Null ]

d. Tabel laporan hasil seleksi
Tabel ini menyimpan data hasil dari proses seleksi. Adapun sruktur tabel
scleksi dapat ditunjukkan dalam tabel 3.7.

Tabel 3.7 Tabel laporan hasil seleksi

Kolom o e Deskripsi
Daia)
Kode_seleksi | varchar(50) | Not Null
| nama_pemain varchar(50) h Not Null
| nomor_pemain int Not Null
posisi varchar(50) [ Not Null
jumlah teknik I float Not Null !
jumlah_mental Moat | Not Null
~jumiah fisik | Moat [ NotNull |
hasil i float o Naot Null

3.7  Desain Interface

Desain’ antarmuka pemakal (Desain user imterface) adalah rancangan
tampilan program yang dapat dilihat dan bisa dijadikan pandangan awal bagi
pengguna. Dengan perintah-perintah vang diberikan oleh sistem dan bisa
digunakan oleh pengguna uniuk menjalankan program tersebut. Rancangan
tampilan awal sistem pendukung keputusan untuk menentukan pemain utama tim
sepakbola menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) dapat dilihat
sebagai berikat ;




3.7.1 Tampilan Form Utama

Sebagai rancangan tampilan awal form menu utama dapat dilihat pada pambar 3.8

, .
' } MERL DATA | PROSES |LAPORAN ‘
|

‘ TAMPILAN MEMU L 1mma ‘
|

e T _

Gambar 3.8. Form Utama

Gambar 3.8 di atas digunakan sebagai rancangan tampilan awal form menu
ulama yang merupakan lampilan pembuka dan aplikasi sislem pendukung

keputusan untuk menentukan pemain utama tim sepakbofa ini.

3.7.2 Tampilan Form Login
Rancangan tampiian form login pada sistem pendukung kepulusan inj
dapat dilihat pada pambar 3.9 berikut -

USEmars

password

(Gambar 3.9. Form Login

(iambar 3.9 di atas digunakan sebagai rancangan tampilan form login yang
digunakan admin maupun user umtuk login dan mengakses program sistem

pengambilan keputusan ini.




3.7.3 Tampilan form user
Rancangan tampilan form data user pada sistem pendukung keputusan ini

dapat dilihat pada gambar 3.10 berikut :

TABEL DATA LUGLR

| | TAMEBAH | |__ cem | EOMT ] ['LE'L'::;J

Gambar 3.10. Form data uscr
Gambar 3.10 di atas digunakan schagai rancangan tampilan form data user,
vang berisi kode user, nama user, password dan status, Digunakan olch admin
untuk login dan bisa akses menu yang disedizkan di sistem pengambilan

keputusan ini.

3.7.4 Tampilan Form Pemain
Rancangan tampilan form pemain pada sistem pendukung keputusan ini

dapat dilihat pada gambar 3.11 berikut ;
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Gambar 3.11. Form Pemain
Ciambar 3.11 di atas digunakan sebagai rancangan tampilan form pemain.

Berisi tentang data dan krileria pemain sepakbola dalam sebuah tim,
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3.7.5 Tampilan Form Seleksi
Rancangan lampilan form seleksi pemain utama dalam sebuah tim pada
sistem pendukung keputusan ini dapat dilihat pada gambar 3.12 beribut :

| ~LHAM SELEES] f

I :
TABEL EELSHSI  AANIL HELEKS! |

TREEL Tl A PEm Akl

| BCIRCIT WRITERIA | SEMANGHATAN | PERKALIAN [

TAHEL FROSEE SFI Exn | |

Gambar 3.12. form seleksi
Gambar 3.12 di atas digunakan sebagai rancangan tampilan form seleksi
pemain utama dalam sebuah tim. Berisi data pemain sepakbola vang akan
diseleksi melalui perhitungan dengan hasil nilai vane dijadikan acuan schagai

rekomendasi pemain utama.

3.7.6 Tampilan Form Hasil Selcksi
Rancangan tampilan form hasil akhir seleksi pemain dalam sebuah tim

pada sistem pendukung keputusan ini dapat dilihat pada gambar 3.13 berikut -

FORM HASIL SLLERS |

| | TABEL SELEWSI | HASIL SELEKS! |
| I A ey L N YT — e S e R A
‘ I._-\'J."h.'.q. "'A‘Hﬁ '.';AI.IR._ R e _FH_(}_éEE |

‘ TABEL mAS.L SELEKS

| muAmaN HASIE ]

‘ |___ :_— = : o St — L = - i

Gambar 3.13. Form hasil seleksi
Gambar 3.13 di atas digunakan sebagai rancangan tampilan form hasil akhir

selcksi pemain dalam scbuah tim. Berisi tentung nilai akhir dari perhitungan




kriteria dan bobot yang sudah diurutkan dari nilai terbesar ke nilai terkecil sebagai

rekomendasi akhir sehagal pemain utama.

3.7.7 Tampilan form laporan
Rancangan tampilan form laporan pemain utama yang terpilih pada sistem

pendukung keputusan ini dapat dilibat pada gambar 3.14 berikut

| FORR LA POIRA R i

AL A F R LA, PO b DA ey

Tars=iLaty _aPSitdbl PERM ALY Teriia TERRIL =

Cambar 3.14. Form laporan
Gambar 3.14 di atas digunakan sebagai rancangan tampilan form laporan
pemain utama yang terpilih. Berisi tentang hasil dari masukan kuote vang diambil

dari proses perhitungan dan perangkingan.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi

Implementasi sistem merupakan tahap meletakkan sistem yang baru apar
nantinya sistem lersebut siap untk dioperasikan sesuai dengan vang diharapkan.
Tujuan dari tahap implementasi ini adalah menyiapkan semua kegiatan penerapan
sistem sesual dengan rencana yang ditentukan,

Implementasi program merupakan tahap implementasi dimana dilakukan
pengkodean berdasarkan hasil perancangan suatu aplikasi vang telah dibuat
dengan berbentuk sistem vang telah dilakukan perancangan sebelumnva.
Pengkodean 1ni dilakukan dengan menggunakan bahasa pemprograman Fisual

Basic sedangkan uniuk database menggunkan Microsofi SOL Server.

4.2. Hasil Implementasi
4.2.1. Tampilan halaman utama

Halaman utama adalah halaman yang pertama kali tampil ketika program
di jalankan seperti pada gambar 4.1.

e =T
wiE o enee

[

Gambar 4.1, Tampilan halaman wWama
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Halaman wtama mcrupakan tampilan antarmuka vang berisi menu untuk
menunjang sisitem pendukung keputusan untuk menentukan pemain utama tim
sepakbola.

4.2.2. Tampilan halaman login

Halaman login merupakan halaman hagi admin atau user untuk dapat
masuk kedalam halaman admin atau uscr. Adapun tampilan halaman login dapat
dilihat pada gambar 4.2 schagai berikut ;

(Grambar 4.2 Tampilan Halaman Login,
Pada halaman ini pengguna akan melakukan login dengan memasukkan

status pengguna. status pengguna disini meliputi admin dan user biasa kemudian
memasukkan username. dan password sesuai dengan vang ada di datshase. Form
login merupakan tampilan antarmuka vang digunakan pengguna untok login agar
bisa mengakses menu-menu sclanjutnya. Untuk pengguna vane bersetatus admin
dapat mengkakses data vang ada pada database sistem sedangkan untuk user biasa
tidak dapat mengakses data yang ada pada database sistem. CGambar 4.3
merupakan tampilan pemberitahuan login vang sukses atau berhasil -




[ 55 Form Lagin 2] ) S|

EDK SEPANSOLA

MAKE | OGIM FORM SUCCESSFULLY

(iambar 4.3 Tampilan pemberitahuan login vang sukees atau berhacil

4.2.3. Tampilan halaman form pemain
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Pada halaman ini berisi proses pendataan pemain yang ada pada suatu tim
sepakbola, proses im hanya dapat dilakukan oleh admin yang mempunyai hak
akses untuk mengolah data pemain. adapun halaman form pemain dapat di lihat

pada gambar 4.4 benkut.
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(Gambar 4.4 Halaman form pemain
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4.2.4. Tampilan halaman form user

Halaman form user adalah form proses input data uscr yang nantinya
setiap user memiliki 1d, wsername. password, dan setalus vang berbeda satu
dengan vang lain, proses ini hanva dapat dilakukan oleh admin yang mempunvai
hak akses untuk mengolah daia user hal ini dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut.

——
_ad Farm Usar
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Gambar 4.5 Halaman form user

4.2.5. Tampilan halaman Sistem Pendukung Keputusan hasil proses 1
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Gambar 4.6 Tampilan Implementasi hasil Sistem Pendukung Kepuatusan Proses |




Proses pertama dan penggunaan metode Simple Additive Weighting (SAW)
dengan beberapa hasil dari pengolahan data pemain antara lain pembobotan nilai
kriteria, normalisasi. dan pembobotan kriteria.

4.2,6. Tampiian halaman Sistem Pendukug Keputusan pada proses 2
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Ciambar 4.7 Tampilan lmplementasi Sistem Pendukung Kenutusan Pada

Proses 2.
Proses kedua pada halaman Sistem Pendukung Keputusan vaitu berisi
mengenai pengelompokan data berdasarkan posisi pemain dan juga berisi

penjumlahan data yang telah dilakukan pada proses 1.

4.2.7. Tampilan halaman Siviem Pendukung Keputusan hasil proses 3

Pada tahap i tegadi proses perangkingan data pemain berdasarkan
jumlah hasil total dari penjumlahan kriteria teknik. kriteria mental. dan kriteria
fisik adapun tampilan unuk halaman perangkingan pemain dapat dilihata pada
pambar 4.8 heriku.
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Gambar 4.8 Yampilan implementasi hasil dari perangkingan pemain.

Bun proscs imi penggunaan melode Simple Additive Weighting (SAW)
sudah dapal digunakan untuk menetukan alternatif pemilihan pemain berdasarkan
hasil total penilaian.

4.2.8. Tampilan halaman lapangan

Pada halaman ini adaian proses lanjutan dari perangkingan pemain yang
sudah di lakukan scbelummnya yaitu menempatkan pemain berdasarkan posisi
masing-masing pemain yang di tentukan melalui menetukan alternatif pemilihan
pemain berdasarkan hasil total penilaian,
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Cuambar 4.9 Tampilan halaman lapangan.




43  Pengujian
Tahap pengujian adalah suatu proses untuk menguji aplikasi vang telah
selesai dibuat. Hal ini beriujuan untuk menemukan kesalahan dan kemudian

memperbaikinya. Berikut merupakan bentuk pengujian yang dilakuken.

4.3.1 Pengujian Sistem

Pengujian sistem yang dilakukan adalah dengan cara meinbandingkan
hasil perhitungan manual dengan perhitungan sistem dengan inenggunakan
metode Simple Additive Weighting (S4#¥).

Secara umum hasil dari uji coba sistem pendukung keputusan yaite untuk
mendapatkan gambaran proses perhitungan dalam sistem tersebut. Dalam sistem
ini yang hams dilakukan adalah menentukan bobot nilai dari masing-masing
kriteria pemain sehingga dengan demikian dapat dikelahui bobot nilai kriteria
untuk masing-masing pemain.

Pada tabel 4.1 berisi tentang uraian nilai dari hasil perhitungan manual
dengan menggunakan metode Simple Aditive Weighting (SAW)

Tabel 4.1 hasil perrhitungan manual menggunakan metode Simple Acditive
Weighting (SAW)

[ - | Nama Pemain [

| Kriteria - ——

' Pl P2 P3

| Short Passing 4 4 2
Dribbling 4 3 i
Tuckiing T (8 1225 225 |
Control 4 . 3 3
ﬁ'hn;u-:f_fﬂg Aceuracy 15 135 T
Heading |2 132 132
Set Pieces g |13z |32

| Finishing 3 198 | 1.9§
Block . 1 > | 2

' Long Passing ; "_: 2 s -_I| 1.5
Turm Crver I la ]




[ Through Passing 3 0,99 099

| Grab 2 1,5 1.5
Crossing 132 |4 |#
Energi Pxikis - 3,75 375 5

l—-’fﬁhﬂ!f-haﬂ'm: 3 3[4
Pengencf:-.l-!'fun Perasaan ITZ,ZS 3 1.5
Konsentrasi 2',5-'1 14 4
Kestabilan - b3 13 3

| Keberanian 235 |3 T 1.5 |
Antisipasi 4 4 '|'4
‘}’a’rigafmn Bermain i 1,65 3

| Speed 9 9 |3

;rl Jumping 1 4.5 ;I 45 | 6
Agiliry 8 (6 |6
Stamina 156 [525 |52
Jumiah Total - | %6.46 [80,51 [ 83,61

33

Tabel hasil

penguiian  sistem  berdasarkan perhitungan manual dan perhitungan sistem

berdasarkan 3 sample pemain dapal dilihat pada tabel 4.2 berikut:

Tabel 4.2. nilai simpangan antara perhitungan manual dengan perhitungan sistem

Bobot Kriterig

| Analisis secara | Analisis ‘-Nilai simpangan
| Sample Keterangan
manual (a) sistem (b) (a-b)

Pl ' Jumlah Tota 86,46 7550 | 1096

Bohot Eriteria !
P2 Jumlah Total 80,51 3| 74,25 626

Bobot Kriteria |
P3 | Jurnlah Tota) | 83,61 15.36 i




4.3.2 Pengujian Akurasi Data

D&
LR i
T ¥ 100%

i
I

A 1 Akurast Dala tap Alternatifi%o)
§ ¢ Nilai Vektor (V) yang ke-n

DM : Hasil Hitung Manual

I3A : Hasil Hitung Aplikasi

kemudian dicar rata-rata akhir akurasi dengan persamaain

.'ﬁ-l =+ A-ﬁ v T .L'ﬂ.l.'
-

"&‘mta; = :
Eda;a
A....1 * Nilai Rata-rata Akurasi(%)
; 75.50 B . s
Ay = 56,46 & 1009 = 87 3243
74 25

A = ——— 3 100065 = 03 2344
= 80,81

A o8] 00« 81,428
o ek £ 10065 = 81 4244
T a3é1 i

Jadi:

: _ B87,32% +92 224, + 81 &2%

AEApal = 3

I
Ch
-\.-\-‘I
L
(M y]
<

Berdasarkan  perhitungan diatas. keakuratan data antara hasil perhitungan
manual dan hasil perhitungan aplikasi mencapai 87.05% dalam mendukung

keputasan uniuk menentukan pemain utama tim sepakbola dalam sebuah tim,




L
L

4.3.3 Pengujian Fungsienal

Pengujian fungsional adalah tahap pengujian program atau eplikasi yang
dilakukan dengan cara menjalankanya pada sistem operasi yang berbeda hal ini
dilakukan untuk mengetahui batasan suatu program atau aplikasi.

Tabel 4.3, Pengujian Fungsional

i [ Sistem Operasi ]

Microsoft | Microsoft Microsoft
' No | Keterangan

Windows 7 ‘ Windows 8 | Windows Xp
Ya | Tidak Ya | Tidak | va | Tidak |
Tampilan B i
1 L v . v - v 5
Interface |
2 [ CRUD Data |: v : v T v :
3 | Seleksi Pemain | 2N v ; v i
4 | Laporan .E v | W [ = T R

Berdasarkan tabel 4.3 dapat di uraikan hahwa sistem pendukung keputusan
menggunakan metode SAW (Simple Additive Weighting) dapat dijalankan secara
optimal menggunakn sistem opersi Microsoft Windows XP, Microsoft Windows
7 dan Microsoft Windows 8.

4.3.4 Pengujian User

Kuesioner yang berisikan dafiar pertanyaan yang berfungsi mendapatkan
Jfeedback dari responden atas aplikasi yang diperlibatkan kepada 0 (sepuluh)
responden dengan beragam usia dan latar belakang pendidikan,

Herikut ini adalah hasil rangkuman jawaban atas responden terhadap
aplikasi, Dari 10 (sepuluh) responden tersebut akan dinilai tingkat persetujuan

user terhadap aplikasi berdasarkan kategori-kategori penilaian aplikas .




Tabel 4.4 Rangkuman Hasil Kuesioner

Skoring,
Blutegori ! | Sangat Tidux Milai |
Sangat setuju Setuju | Tidak setuju tidak pLEya |
I serujLe pendapat
@ o) (2y m )
II o i A S S |
Tampilan 4 5 i ] ] 1] 33
Kebutuhan 2 7 il i ) I . Bl
Materi I
[fzer a - i
Friemndh) 3 & | | 0 i Az
' |
Lisefull 3 4 0 b ! 32
L T I -~ ]
. Eflisiensi 5 5 i 0 ] [ 35
I Vaktur /
S Sk =]
Total Keseluruhan | 161
i Prosentase Hasil Kuisioner (%) BOS% |

Pada Tabel 44 diatas, penulis memberikan nilai untuk masine-masing
kategori penilaian, Sangal setuju bermilal 4 (empat)., setuju bernilai 5 (tiga), udak
setuju bernifai 2 (dua), sangat tdak sctuju bernilal 1 ¢satu) dan udak punya
pendapat bermlat 0 (nol) alaw udak bernilal.

Angka pada total sker merupakan hasil dari penjumnlahan atas pengalian
antara jumiah jawaban dengan bobot skor. Sebagai contoh, angka 33 pada total
skor kategori. Intérface didapatkan denpan cara (4*4) + (3%3) = (2%1) + (1% +
(0HD=16+15+2=0+0=133,

Total keseluruhan diperolch setelabh menjumlahkan semua total skor dan 3
(lima) kategori penilaian. Sedangkan, persentase hasil kuesioner merupakan hasil

damn pembagian total keseluruhan dengan 200, Angka 200 didapatkan darl hasil




pengalian antara jumlah kategori (5), skor sangat setuju (4) dan jumleh respondzn
(10).
Berdasarkan hasil rangkuman kuesioner diatas. penulis dapat
menyimpulkan bahwa |
a. kelebihan utama dari aplikasi yaitu memiliki nilai guna yang tinggi serta
penggunaan aplikasi yang tergolong mudah,
b. aplikasi memiliki tingkat interaktif dan efisicnsi waktu yang cukup tinggi,
¢. materi pembelujaran yang diberikan pada aplikasi telah memenuhi
kebutuhan,
d, uplikasi memiliki kekurangan dari segi tampilan atau desain ada sedikit

kesan kaky,




5.1

BAB Y
PENUTLP

Kesimpulian

Dart  pembuatan aplikasi sistem  pendukung  keputusan  ini, maka

kesimpulan vang dapat diambil adalah :

I,

s

L |

o Hr 4

Hasil penguitan keakuratun data antara perhitungan manual dan sistem dar
3 alternatif yang di ambil mencapar 87.05 %,

Pengambilan keputusan untuk menentukan pemain utama dalam scbuah
tim adalah dengan menggunakan hasil akhir dan perhitungan metode
SAW (Nimple Additive Weighting) berdasarkan setiap posisi hemain dalam
titn sepak bola.

Sistem  pendukung  keputusan untuk  menentukan pemain utama tim
sepakbola mengpunakan metode SAW (Simple Additive We'ghting dapal
dijalankan menggunakan sistem operasi  Microsoft Windows XP.

hicroseft Windows 7 dan Microsoft Windows &,

Saran

[Intuk meningkatkan akuras: dan kclayakan sistem pakar ini. maka ada

beberispa saran diantaranya :

i

(I

Sistem ini masih merupakan sistem yang kurang kompleks, unluk
pengembanganya mungkin proses seleksi pemain dapat di Jaxukan dengan
menggunakan metode lain vang lebih bagus.

Desain imterface dupatl diperbaiki lagi supaya lebih menarik dan lebih user
friendly.

Pengambilan data seleksi harusnva di ambil dari data vanz di tentukan

oleh user karena penilain dari masing-masing tim sepakbola berbeda-beda.
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KUISIONEIR

Nama :
Profesi T s el o Vs A

Daftar Pertanyaan
Berikan tanda V yang sesuai dengan pilihan jawaban anda

1. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan
a Sangat setuju (D) d. Sangat tidak setuju foa)
b. Setuju ) ¢, lidak punya pendapat (...}

{
c. Tidak seluju {..-)

2. Pengoperasian
Sistem Pendekung Kepwtusan ini mudah digunakan atau di operasikan

a. Sangat setuju (L.} d. Sangat tidak sctuju i)
b, Setuju Coves) e. Tidak punya pendapat  (....)
c. Tidak setuju {2::2)

3. Tingkat Kebutuhan
Sistemn Pendukung Keputusan ini sangat dibutuhkan untuk seleksi Pemain Sepakbola

a, Sangat setuju (L]
b. Setuju (...
o, Tidak setuju [

) d. Sanpat tidak setuju ey
J . 'l'idak punya pendapat (...}
}

4. Efisiensi Waktu
Sistermn Pendukung Kepuiusan imi mempersinekat waktu penyeleksian Pemain
Sepakbola

a. Sanpat setugn [.a{i..} d. Sangat tidak setuju (i)
b. Setuju {aanid €. 'l'idak punya pendapat (...}
c. Tidak sctuju -

Responden

)
;,;"T_/,A_fw

4-- = —




KUISIONEIR

MNama : Iﬂ*’“ .......................

Profesi . Qﬁwﬂ.@.—?ﬁ:’!’. - .f'fﬁﬁfﬁ}‘:iﬁft:’%im

Paftar Pertanvaan
Berikan tanda ¥ yang sesuai dengaa pilihan jawaban anda

|. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan

4 d. Sangat tidak setuju {....)
S e. Tidak punya pendapat = (...}
)

a. Sangal selju (L
b. Setuju (.
¢. Tidak setuju (.

T3

. Pengoperasian
Sistem Pendukung Keputusan ini mudah digunakan atau di operasikan

2, Sangat setuju {L'} d. Sangatl tdak setuju -
b. Setuju (i) e. Tidak punya pendapat (...}

c. Tidak setuju e |

3, Tingkat Kebutuhan
Sistem Fcndukung Keputusan ini sangat dibutuhkan untuk sclekst Pomain Sepakbola

i~
L

a. Sanpat senju
b. Sctuju {
c. Tidak setuju {

= . Sangat tidak setuju (.o

R e Tdak punya pendapat {_...)

o

4. Efisiensi Waklu
Sistern Pendukung Keputusan ini mempersingkat waktu penveleksian Pernain
Sepakbola

a. Sangat setuju {Erf‘.'i} d. Sangar tidak setuju {c5)
b. Setuju (...} e. Tidak punya pendapat  (_._)
¢. Tidak setuju (...}
Fesponden
/7
S

(- AE"‘?‘Z- SR
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Daftar Pertanyaan
Berikan taada v yang sesuai dengan pilihan jawaban anda

I. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Mcpentukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan

a. Sangat setuja (L9) d. Sangat tidak seluju oy
b. Setuju (. e. lidak punva pendapat (...}
¢. Tidak setuju {....}

2. Penpgoperastan
Sistem Pendukung Keputusan ini mudah digunakan atau di operasikan

a. Sangat seteju {40} d. Sangat tidak setuju 2
b. Setuju foai) ¢. Tidak punya pendapat  (....)
¢. Tidak setuju (-2

3. Tingkat Kebutuhan
Sistem Pendukune Keputusan it sengat dibutubkan untuk seleksi "femain Sepakbola

a_ Sangat setuju () d. Sangat tidak setuju ()

b Setuju (L) . lidsk punya pendapat  (....)
¢. Tidak setuju iz

4. Efisiensi Waktu
Sistem Pendukung Keputusan iny mempersingkat wakw penyeleksian Pemain
Sepakbola

1. Sangat setuju {4} d. Sangat tidak setuju (...}
b, Setuju {..-) ¢ 1dak punya pendapat (...}
¢. Tidak setuiu i)

Hesponden
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Daftar Pertanyaan
Berikan tanda v yang sesuai dengan pilihan jawaban anda

1. Yampilan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan
a. Sangat setuju {.L./..} d. Sangat tidak sctuju (enid
h. Setuju (i) ¢. Tidak punya pendapat  (....)
c. Tidak setuju ()

2. Pengoperasian
Sistern Pendukung Keputusan ini mudah digunakan atau di operasikan

\ d, Sangat tidak setuju O |

a: Sangat =etuju ]
vei) ¢, Tiwdak punya pendapat (...}
-

s
b. Setuju {.
. Tidak setoju g

3. Tingkat Kebutuhun
Sistem Pendukung Keputusan ini sangat dibutuhkan untuk seleksi Pemain Sepakbola

a. Rangal setuju {rud] . Sangat tidak setuju |
b. Setuju (L) c. Tidak punya pendapat (...}
c. Tidak setuju (...}

4. Efisiensi Waktu
Sistern Pendukung Keputusan ini mempersingkat waktu penyeleksian Pemain
Sepakbola

a Sangat setuje (%) d. Sangattidak setuju L)
b Setuju [z ¢. Tidak punya pendapat (...}
c. lidak setuju f....}

HKesponden
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MNama T e ol
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Daftar Pertanyaan
Berikan tanda V yang sesuai dengan pilihan jawaban anda

1. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPE Menentukan pemnain uwlama tim sepakbola menarik digunakan

a. Sangat setuju (...} d. Sangat tidak setuju Ceci)
b. Setuju 1D e. Tidak punya pendapat (...}
¢. Tidak setuju L

[

. Pengoperasian
Sistem Mendukung Keputusan ini mudah digunakan atau di operasikan

a Sangat setuju (1) d. Sanpgat tidak setuju (...}
b. Setuju { il e. Tidak punya pendapat  {....)
¢. Tidak setju

3. Finpkat Kebutuhan
Sistem Pendukune Keputusan ini sangat dibutuhkan untuk seleksi Pemain Sepakbola

a. Sangat seruju (L) i. Sangat tidak setuju (o
b. Setuju {.L) g. 'Tidak punya pendapat  (....)
c. Tidak setuju (...

4. Efisienst Waktu
Sistem Pendukung Keputusan ini mempersingkat waktu penveleksian Pemain
Sepakbola

a: Saneat sty (L) d. Saneat Gdak setuju toiul)

b. seluju {s=a] g. Tidak punya pendapat (...}
c. Tidak setuju (...

Kesponden

/
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Profesi Jeandewenm Swed te
Daftar Pertanyaan
Berikan tanda vV yang sesuai dengan pilihan jawaban anda
1. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain ulama tim sepakbola menarik digunakan
a Sangat seiuju (....) d. Sangat tidak setuji o)
h. Setuju (.41<) e Tidak punya pendapat  (....)
c. Tidak setuju (....)

2. Penpoperasian
Sisicm Pendukung Keputusan ini mudah digunakan atau di operasikan

a. Sanpatsetuju (V) d. Sangat tidak setuju (st
b. Setuju (....) e Tidak punya peadapat (....)
c. Tidak setuju~~ (....)

3. l'ingkat Kebutuhan
Sistem Pendukung Keputusan ini sangat dibutuhkan untuk seleksi Pemain Sepakbola

a. Sangat setuju (....) d. Sangat tidak setuju faaii}
b. Setuju {3 e Tidak punya peadapat  (....)
¢. Tidak setuju {end)

4. Efisiensi Waktu
Sistem Pendukung Keputusan ini mempersingkat waktu penveleksian Pemain
Sepakbola

a. Sangat setuju (...}  d. Sangat tidak setuju (-.o2)

b. Sefuju (L) e 'lidak punya pendapat  (....)
¢. Tidak setuju (.-}

Eesponden
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MNarng : ?—U‘D'[W
Profesi e MRS I s

Daftar Pertanyaan
Berikan tanda v yang scsuai dengan pilihan jawaban anda

[. Tamptlan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain utama lim sepakboia menarik digunakan

a. Sangat setuju (....) d. Sungat tidak setuju Gaaic)
b. Setupu (LY e Tidak punya pendapat  (....)
¢. Tidak setuju .

2. Pengoperasian
Sistem Pendukung Keputusan ini mudah digunakan atau di operasikan

a. Sangat setuju {....) d. Sangat tidak setuju {....}
b. Setuju (%) e Tidak punya pendapal  (....)
c. Tidak setuju Cead)

3. Tingkat Kebutuhan
Sistern Pendukung Keputusan int sangat dibutuhkan vntuk seleksi Pemain Sepakbola

d. Sangat tidak setuju i)

a. Sangat setuju (L) ]
[Ny ¢. Tidak punya pendapat (...}
o

b. Setaju
¢, 1idak setuju [

4. Efisiensi Waktu
Sistem Pendukung Keputusan ini mempersingkat wakiu penyeleksian Pemain
Sepakbola

a Sanpat setuju (L) d. Sangar tidak setuju {ised
b. Setuju (L2 e. Tidak punya pendapat ()
. Tidak setuju (...}

iesponden




KUESIONEIR

Nama E AﬁDEE ...................

Profesi : ?E o 4

Daftar Pertanyaan
Berikan taada v vang sesuai dengan pilihan jawaban anda

I. Tamptlan
Tampilan Aplikasi 5K Menentukan pemain utama tim sepakboia menarik digunakan

a. Sangat setuju (-...) d. Sangat tidak setuju fiaid)
b. Setuju (v} e Tidak punya pendapat  (....)
¢. Tidak setuju Flaaa

2. Pengoperasian
Sistem fencukung Keputusan 1ni mudah digunakan stau di operasikan

a. Sangat setuju (..} d. Sangat tidak setuju Vil
b. Setuju (&) e Tidak punya pendapat (...}
c. Tidak setuju )

3. Tmgkat kebutuhan

istem Pendukung Keputisan i sangat dibutubkan untik seleksi Pernatn Sepakboks

a. Sanpat setuju (... d. Sanpgat tidak setuju {ivend
h. Setuju {7 e, Tidak punya pendopat {....)
c. Tidak setuju (i

4. Elisiens: Wakitu
Sistem Pendukung Keputusan ini mempersingkat wakm penyeleksian Pemain

Sepakbola

a. Sanpat setuju 1) d. Sangat tidak setuju Gzl
b
[}

(
b. Setuju (W e. Tidak punya pendapat  (....)
¢. Tidak setuju {
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KUISIONEIR

Mamia : Lﬂl\”‘t}ﬁfh .....................
Profesi - Rovbomn, Aevine o

Daftar Pertanyaan
Berikan tanda Y yang sesuai dengan pilihan jawaban anda

1. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan

a. Sangat setuju (...} d. Sangat tdak sctuju [
b. Setuju (.1) e Tidak punya pendapat = (....)
c. Tidak seluju {(-...)

2. Pengoperasian
Sistem Pendukung Keputusan ini mudah digunaran atau di operasikan

a. Sangat setuju (.. ) d, Sanpat tidak setuju {....)
h. Setuju (.¥2) e. Tidak punya pendapat  (....)
¢ Tidak setuju (...)

3. Tingkat Kebutuhan
Sistem Pendukung Keputusan ini sangat dibutuhkan entuk seleksi Pemain Sepakbola

a. Saneat semjn () d. Sangat tidak setuju (-..)
b. Setuju (L) e. Tidak punya pendapat  {....)
c. Tidak setujo [

4. Efisiensi Waklu
Sistem Pendukung Keputusan ini mempersingkat waktu penveleksian Pemain
Sepakbola

a Saneat setuju (...} d. Sangar tidak setuju bt}
b. Setuju {k7) e. Tidak punya pendapat (...))
c. Tidak setugu (...)

Responden




KUISIONEIR

Nama ﬁ}n drﬂcﬂ —gﬂ ),?'dﬁf’qiﬂf Ll

Profesi 1*"*3% ................

Daftar Pertanyaan
Berikan tanda Y yang sesuai dengan pilihan jawaban anda

1. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Mencntukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan

a. Sangat setuju (...}  d. Sangat tidak setuju b}
b. Setuju A | e. Tidak punya pendapat (...}
c. Tidak setuju (1)
2. Pengoperastan
Sistem Pendukung Keputusan ini mudah digunakan stau di operasikan

a, Sangat setju (....) d. Sangat tidale setuju Fren )
b. Setuju {....) ¢ Tidak punya pendapat  ({x7.)
c. Tidak setuju [

3. l'ingkat Kebutuhan
Sistemn Pendukung Kepulusan int sangat dibutuhkan untuk scleks) Pemain Sepakbola

a. Sangat setyju (...} d. Sangat tidak setuju b==ei)
b. Setuju fice) c. Tidak punya pendapat (A0
¢. Tidak setuju {....}

4. Efisiensi Wakiu
Sistem Pendukung Kepulusan ini mempersingkat waktu penveleksian Pemain
Sepakbola

i, Sangatsctapn (L) . Saneat tidak setuje fouii)
b, Seniju {3 e, Tidak puny: pendapat ...}
¢. Tdak setuju -

Responden




KUISIONEIR

Nama -l
Profesi : bAASE WA

Daftar Pertanyaan
Berilan tanda v yang sesuai dengan pilihan jasvaban anda

1. Tampilan
Tampilan Aplikasi SPK Menentukan pemain utama tim sepakbola menarik digunakan
a. Sangat setuju (&

b. Setuju {

¢. Tidak setuju (.

23 d Sangat tidak setuju Civaid
=) e. Tidak punva pendapat (...}
)
2. Pengoperastan
Sistem Pendukung Kepulusan ini mudah digunakan atau di operasikan

a. Sangatsetuju  {...) 4. Sangat tidak setuju (..--)
b. Setuju () ¢. Tidak punya pendapat  (....)
c. Tidak sctuju £

3. Tinghkar Kebutuhan
Sistem Pendukung Keputusan ini sangat dibutuhkan unink seleksi Pemain Sepakbola

o

a. Sangatsetuju (=) o Sangat tidak setuju oud
b, Setuju {....) e. Twdak punya pendapat  (....)
c. 'l'idak sctugu ki)

4. Efisiensi Waktiu
Sistem Pendukung Keputusan ini mempersingkat wakni penveleksian Pemain
Sepakbola

a, Sangat setuju (‘-_,_-j'_j, d Sangs lidak setuju b
b. Setuju (=) e Tidak punya pendapat (...}
¢ Tidak setuju (...)

Eesponden
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Source Code Funpsi Tambah Pemain

Tim wmd BE Hew Sgllommand
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slivery passing, dribbling, wackliing, control, )
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cnergl psikis, kehsti hatian, pengendalian perasaan,
komzenlrasi, kestabilan, kehsrancan, anti sipasi,
pargalaman_bormain, speed, junping, agilily, stamina a3
String
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::-_"-:lét_pema in TeprTow? Towi
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Source Code Fungsi Hapus Data Pemain

Gl SO0 A NEwW SGITonRsction
Din cwd Ae diew Dogolommand
im sal, kede As soring
Lin: t g Iateqar
conl.snnecticnbito ing = "server=RihRin
PIrdartabhaso-gsphikrintesorated sacurity-triza”
Try
Ly e 1
omc . Donnection = conrl
i = pPatabridView? CurrentRow, Index
11im pesan As DialodBesull = MosygbBos i "Avakall aiue yokia
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TF pazan = NialagResnll ¥o= Than
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Source Code Fungsi Kdit Data Pemain

Dhn ocmd As New Sglionmand
fiim con Az HNew Sgilonnection
nim xﬂu&_pemain, ﬁama_nenain. nomer pemain,
LisE %1 EEmATT, shaart Dassing, dribbling. tackling, corlrea?,

arsurEsys hesdondi Ser iy

) LLougi: passing, Taf, GrIoss:
eilErgl pEikis, kehall hatlan, pengendal ian pers
konsentrasi, kostetilan, keberanian, antisipasi,
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kode o i = ff‘!r'-Tnhna"%ny}'_-?l Tt

nama pemaln = TaxtBoxd Toxt

AGMeE pemsian = TexiBoxd, Toxd
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shoort passing =-ComboBox:  Text

drlbhs]ﬂg = ConboBoxl? . Toxt
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cantoal = Tombofoxld. Tex
shooting avouracy - Sombofoxs. Jexl
heading = CombaoBoxd, Text

el wpienss = Uombolo®?, Taxl
i‘i:’.'"-'-::'|i||:_1. = UomhoPoxs | Texd

almok = ComboBoxb Toxt

LLLn_wern = DoadooDoxd L Tomy

Crough pedssang = Combolex]diexl
grap = CombhoBoxld. Toxt

crafping = pmboBoxll. Tex:

g passing ComboBo=17 1
Enargi pEikis ComboBaRT . fast

kAl Tial 1 a&amn ComDohox 160 Texl
pEngenasllan peragasan = ComboBoxth  Texl
runsent rasi Combohox 3. Text
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rhonsenteasi "M + konsentrasi + ™' kestabiian= '" 4
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"teantisipasi= """ + antisipasi + "',vengalaman beopains
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Source Code Fungsi Pembobotan Nilai Kriteria
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Source Code Proses Normalisasi
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