BAB 111

ANALISISDAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem merupakan penguraian dari suatersi yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud unamgidentifikasikan
dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kdserkpaempatan,
hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kedéutwyang diharapkan
sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya.

Hal-hal yang dianalisis pada tahap analisis sistdalah analisis masalah,
analisis fungsional, analisis prosedur sistem ysgwpng berjalan, analisis basis
data, analisis aliran informasi, analisis pengkodeln analisis kebutuhan non-

fungsional.

3.1.1 AnalissMasalah

Dari tahap analisis dapat diketahui dengan jelasatah-masalah apa saja
yang sering muncul, bagaimana user menggunakamsiging berjalan sampai
solusi yang dapat diajukan untuk memecahkan madalsebut. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan, didapatkan bahwa :

1. Masih ada pelatih yang masih kurang tepat dalamentekan posisi ideal
pemain karena hanya mengandalkan insting sangitpelah ego para
pemainnya dan masih ada pelatih yang belum mampilang@emain

secara objektif.
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2. Pengolahan data dari hasil penyeleksian pemainnmbelempurna dan
masih memakai sistem manual karena belum ada sisyamg
terkomputerisasi yang dapat mengolah data-dateltersmenjadi suatu
informasi yang dapat membantu sang pelatih dalamsegr pengambilan

keputusan.

3.1.2 Analisis Prosedur Pada Sistem Yang Berjalan

Analisis prosedur atau proses sistem, sistem mekalpeigambaran
tentang sistem yang pada saat ini telah berjalaaligis sistem bertujuan untuk
mengetahui lebih jelas bagaimana cara kerja sistesebut, sehingga kelebihan
dan kekurangan sistem dapat diketahui.
3.1.2.1 Prosedur Pengisian Form Data Pribadi Pemain

Prosedur pengisian form data pribadi pemain ditakusendiri oleh
pemain yang akan melakukan proses seleksi, darquoygang berjalan, yaitu:

1. Bagian manajemen/ pengurus tim, memberikan fornma daibadi
pemain yang masih kosong kepada manajer/ pelatin ialu
membagikannya kepada para pemain, setiap pemaidapatkan form
data pribadi pemain.

2. Setelah mendapatkan form data pribadi pemain, kmugemain
tersebut mengisi sesuai dengan data pribadinygasisi bermain yang
diinginkan, setelah pemain mengisi form data pri@main dengan

lengkap maka form dikembalikan kepada pelatih.
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3. Bila dalam pengisian form tersebut kurang lengkagkanform data

pribadi pemain dikembalikan kepada pemain untukndjkapi kembali.

Pengisian Form Data Pribadi Pemain

Manajemen/

pengurus tim Manajer/ pelatih pemain

Form Data Pribadi
Pemain kosong

Form Data Pribadi Form Data Pribadi
»| Pemain kosong Pemain kosong

N

Form Data
Pribadi
Pemain

diisi oleh
pemain

A

Form Data Pribadi Form Data Pribadi
Pemain Pemain
telah diisi

telah diisi

Form Data
Pribadi
Pemain

diperiksa

Form Data Pribadi
Pemain belum
lengkap

Kelengkapan
Pengisian Form

Form Data
Pribadi Pemain
belum lengkap

Form Data Pribadi
Pemain sudah
lengkap

Ket:
A1= Arsip Form data pribadi pemain

Gambar 3.1 Flowmap pengisian data pribadi pemain
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3.1.2.2 Prosedur Pemilihan dan penentuan posisi pemain

Prosedur ini akan dilakukan oleh sang pelatih, demgemain akan

diseleksi dan dinilai untuk menentukan posisi ideaji pemain tersebut.

1. Bagian manajemen/ pengurus tim, terlebih dahulu gisendata
keterangan pemain yang dilihat dari form Data RiitRemain, lalu
memberikan form penilaian kriteria posisi pemaimgaudah diisi
dengan data pemain kepada manajer/ pelatih tim.

2. Para pemain akan dibagi menjadi beberapa tim ddakoiean latih
tanding, Pelatih akan mengamati dan menilai sekamampuan
pemain lalu mengisi form daftar penilaian, mengegek kembali
apakah penilaian sudah lengkap dan sesuai.

3. Hasil penilaian akan dipisahkan berdasarkan bebekaferia posisi
yang telah ditentukan.

4. Hasil penilaian akan dibuat menjadi dua rangkafy akan disimpan
oleh pelatih sebagai arsip, dan yang satu lagi akla@rikan kepada
pemain tersebut. Lalu, pemain akan ditempatkan padisi yang telah

ditentukan berdasarkan hasil penilaian dari pelatih



Form Penilaian Kriteria Posisi pemain

Manajemen/ pengurus
tim

Manajer/ pelatih

pemain

Form Penilaian
kriteria pemain

Form Penilaian
kriteria dan data

kosong

Form Penilaian
kriteria dan data
ket. pemain

ket. pemain

Penilaian
kriteria
pemain
diisi oleh
pelatih

Kelengkapa
pengisian
penilaian

Form Penilaian

belum lengkap ya

Form
Penilaian
lengkap

Pemisah
an form
ke dalam
jenis
kriteria
posisi

Form penilaian
pemain
berdasarkan

kriteria yg sudah
ditentukan 1

Form Penilaian
pemain
berdasarkan
kriteria yg sudah
ditentukan

Ket :
A1 = Arsip Form data pribadi pemain

A2 = Arsip Form Penilaian kriteria pemain

Gambar 3.2 Flowmap Pemilihan dan penentuan posisam
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3.1.3 Penyelesaian M asalah Dengan Metode AHP (Analytic Hierarcy Process)
Dalam penyelesaian dengan AHP terlebih dahulu dibtraktur hirarki
yang berhubungan dengan penentuan posisi ideaktwtrhirarki dapat dilihat

dari gambar di bawabh:

Posisi Ideal
Nilai Kriteria Dominasi
Kemampuan Kekuatan kaki
- [ [ [ | | |
|CF||LCF||RCF||MF| |LMF| |RMF| |CB| |LB||RB| |GK| | Kaki Kiri | |KakiKanan|

Gambar 3.3 Hirarki Proses Pada Penentuan PosaiPdenain

Keterangan dari proses hirarki diatas adalah:

1. Untuk nilai standar rata-rata kriteria barisan postriker, barisan
posisi gelandang, dan barisan posisi bek minimahladd 75.
Sedangkan untuk penjaga gawang nilai rata-ratanyamal adalah
70.

2. Akan dilihat pula kekuatan kaki yang digunakanjHettominan mana
antara kaki kiri atau kaki kanan yang akan menemutti sisi mana

pemain akan dimainkan.
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Contoh Kasus untuk satu orang pemain :

Akan diambil data nilai satu pemain sebagai contatuk penerapan metode
AHP. Data yang diambil adalah nilai rata-rata kiitekemampuan pemain dan
dominasi kekuatan kaki.

1. Nilai rata-rata Kriteria Kemampuan Pemain

Dari semua kriteria  kemampuan yang ada, macam rikritetkan
dikelompokkan kedalam masing-masing posisi bermblintuk kriteria
dari barisan posisi striker yakni nilattack, shoting, body balance, top
speed, acceleration, technique, agility, short dan long pass, dribble,
header, jump danrespons. Untuk barisan posisi bek, kriteria yang dinilai
meliputi defence, short danlong pass, dribble, header, jump, respons,
agility, technique body balance, top speed. Dan untuk penjaga gawang
kriteria utamanya yaitgoal keeping skills, jump, respons, agility, body
balance. Sedangkan untuk barisan posisi gelandang, hampicakepi
semua kriteria yang ada kecuali harggal keeping skill saja yang tidak

termasuk.



Tabel 3.1 Contoh data nilai pemain di posisi strike

Kriteria Nilai
Attack 87
Shoting 85
Body Balance 70
Top Speed 75
Acceleration 73
Technique 82
Agility 79
Short pass 60
Long pass 62
Dribble 87
Header 78
Jump 74
Response 80
Rata-rata 76,31

Tabel 3.2 Contoh data nilai pemain di posisi gedad

Kriteria Nilai
Attack 87
Shoting 85
Body Balance 70
Top Speed 75
Acceleration 73
Technique 82
Agility 79
Defence 35
Short pass 60
Long pass 62
Dribble 87
Header 78
Jump 74
Response 80
Rata-rata 73,36
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Tabel 3.3 Contoh data nilai pemain di posisi bek

Kriteria Nilai
Body Balance 70
Top Speed 75
Technique 82
Agility 79
Defence 35
Short pass 60
Long pass 62
Dribble 87
Header 78
Jump 74
Response 80
Rata-rata 71,09

Tabel 3.4 Contoh data nilai pemain di posisi pemjgawang

Kriteria Nilai
Body Balance 70
Agility 79
Short pass 60
Long pass 62
Jump 74
Response 80
Goal Keeping Skills 12
Rata-rata 62,43

2. Pengamatan Dominasi Kekuatan Kaki
Pelatih dapat menentukan posisi ideal dengan meastgjaedua kaki yang
digunakan pemain. Manakah yang lebih kuat dan cende sering
digunakan antara kaki kiri dan kanan. Pengamatarbertujuan untuk
menempatkan dan menyesuaikan pemain apakah letik damainkan di

sisi kiri atau sisi kanan. Jika pemain lebih cendgrmemakai kaki Kiri,



maka dia kemungkinan akan dimainkan di sisi kirh daegitu juga

sebaliknya untuk kaki kanan.
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Seorang pelatih ingin menentukan posisi ideal unpémain dengan

memperhatikan beberapa kriteria. Kriteria yang dipdangkan adalah :

1. Nilai Kemampuan Kriteria, mempunyai standar nilangan sub-kriteria :

CF, LF, RF, MF, LMF, RMF, CB, LB, RB, GK.

2. Dominasi Kekuatan Kaki , dimana pelatih akan merajakaki manakah

yang lebih kuat dan cenderung sering digunakarramkki kiri dan kaki

kanan, kaki manakah yang lebih bgdng digunakan. Dan nantinya akan

disesuaikan dengan posisi di sisi mana dia akanidkan.

Tabel dibawah merupakan tabel IR untuk menentukasiktensi ratio

Tabel 3.5 tabel IR

Ukuran

. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 13 14 15
Matriks
NilailR | 02 | 02 | 058 |09 |1.12|1.24 | 132|141 | 145 | 1.49 | 1.51 | 1.48 | 1.56 | 1.57 | 1.59

Berikut merupakan tabel untuk menentukan skalalgani perbandingan:

Tabel 3.6 Skala penilaian perbandingan pasangan

Intensitas

Kepentingan Keterangan
1 Kedua elemen sama pentingnya
3 elemen yang satu sedikit lebih penting daripada elemen yang lainnya
5 elemen yang satu lebih penting daripada elemen yang lainnya
7 satu elemen jelas lebih mutlak penting daripada elemen lainnya
9 satu elemen jelas mutlak penting daripada elemen lainnya
2,4,6,8 Nilai-Nilai antara dua nilai yang berdekatan
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3.1.3.1. Perhitungan Kriteria Posisi I1deal
Berdasarkan hasil penelitian untuk kriteria Nilait&ria Kemampuan (NKK)
mempunyai tingkat kepentingan yang sama dengan Kiiteria Kemampuan
(NKK) dan mempunyai tingkat kepentingan yang beatak dengan nilai
Dominasi Kekuatan Kaki (DKK), maka untuk membuktikbahwa data diatas
valid adalah dengan perhitungan menggunakan AHRjatemangkah-langkah
sebagai berikut:
1. Menentukan Prioritas Kriteria
Dalam menentukan nilai bobot kriteria dilakukan daesarkan tingkat
intensitas kepentingan (tabel 3.6). Langkah-langkaig perlu dilakukan
adalah :
a. Membuat matriks perbandingan berpasangan
Perbandingan satu kriteria dengan kriteria laifinar pada tabel
3.7 dibawabh:

Tabel 3.7 Matriks Perbandingan Berpasangan

NKK DKK
NKK(1) 1 2
DKK (2) 1/2=0.5 1
Jumlah 1.5 3

Keterangan dari tabel diatas adalah:
Untuk elemen NKK dengan NKK memiliki tingkat kepegfan

yang sama, sedangkan untuk tingkat kepentingan Ni€Kgan
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DKK merupakan elemen yang satu sedikit lebih pentaripada

elemen yang lainnya.

1.

Nilai 1 pada kolom NKK baris NKK(1) mendeskripsikan

tingkat kepentingan yang sama antara NKK dengan

NKK(1)

Nilai 2 pada kolom DKK baris NKK(1) menunjukkan

nilai yang berdekatan antara dua elemen.

Nilai 0.5 pada kolom NKK baris DKK(2) merupakan

hasil perhitungan nilai 1 pada kolom NKK baris NKK({

nilai 3 pada kolom DKK baris NKK(1)

Nilai 1 pada kolom DKK baris DKK(2) menunjukkan

tingkat kepentingan yang sama antara DKK dengan

DKK(2).

b. Membuat matriks nilai kriteria

Matriks ini didapat dari rumus berikut:

Nilai baris kolom baru = Nilai baris kolom lama/jlah masing-

masing kolom lama.

Tabel 3.8 Matriks Nilai Kriteria

NKK(1) | DKK(2) |Jumlah(3)=(1)+(2) | Prioritas (Jumlah/2)
NKK 0.67 0.67 1.34 0.67
DKK 0.33 0.33 0.66 0.33
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Keterangan dari tabel diatas adalah:

1. Nilai 0.67 merupakan hasil perhitungan dari nilggada kolom
NKK baris NKK(tabel 3.7) / hasil jumlah kolom NKKkabel
3.7)

2. Nilai 0.67 merupakan hasil perhitungan dari nilgigzla kolom
DKK baris NKK(1) (tabel 3.7) / hasil jumlah kolomDKK
(tabel 3.7)

3. Nilai 0.33 merupakan hasil perhitungan dari nilab @pada
kolom NKK baris DKK(2) (tabel 3.7) / hasil jumlah kolom
NKK (tabel 3.7)

4. Nilai 0.33 merupakan hasil perhitungan dari nilggelda kolom
DKK baris DKK(2) (tabel 3.7) / hasil jumlah kolonDKK
(tabel 3.7)

5. Nilai Prioritas merupakan jumlah masing-masing dalibagi

banyaknya jumlah kriteria

. Membuat matriks penjumlahan setiap baris
Matriks ini dibuat dengan mengalikan nilai Priositpada (tabel
3.8) dengan matriks perbandingan berpasangan pabal 3.7)

hasil perhitungan dalam tabel di bawah ini :
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Tabel 3.9 Matriks Penjumlahan Setiap Baris

NKK(1) | DKK(2) | Jumlah(3)=(1)+(2)

NKK 0.67 1.34 2.01

DKK 0.17 0.33 0.5

Keterangan dari tabel diatas adalah:

1.

Nilai 0.67 merupakan hasil dari prioritas baristpera (tabel
3.8) dikalikan dengan nilai 1 pada kolom NKK bahN&K

(tabel 3.7).

Nilai 1.34 merupakan hasil dari prioritas baristpera (tabel
3.8) dikalikan dengan nilai 2 pada kolom DKK bahN&K

(tabel 3.7).

Nilai 0.17 merupakan hasil pekalian dari prioritegis kedua
(tabel 3.8) dengan nilai 0.5 pada kolom NKK barkskD(tabel
3.7).

Nilai 0.33 merupakan hasil dari Prioritas baris&gtabel 3.8)
dikalikan dengan nilai 1 pada kolom DKK baris DKkalgel

3.7).

. Perhitungan Konsistensi

Perhitungan ini digunakan untuk memastikan bahwai masio

konsistensi adalah kurang dari 0.1, jika rasio lstessi kurang

dari 0.1, perhitungan tersebut dapat diterima.
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Untuk menghitung rasio konsistensi maka dibuatltald® berikut

ini:
Tabel 3.10 Perhitungan Konsistensi
Jumlah matriks | Prioritas = Jmlh Perbaris/ 2 HASIL
tiap baris (1) (2) (1)+(2)
NKK 2.01 1.01 3.02
DKK 0.5 0.25 0.75
Jumlah 3.77
Jumlah = 3.77
n (jumlah kriteria) =2
A maks (jumlah / n) =3.77/2=1.89
CI ((x maks-n) / n-1) = ((1.89-2)/2-1)=-0.11

CR(CI /IR (lihat tabel IR)) =-0.11/0.2=-0.59.2 didapat dari tabel 3.5)
Karena nilai rasio konsistensi adalah kurang @ati maka rasio dari

konsistensi perhitungan tersebut dapat diterima.

3.1.3.2 Perhitungan Sub Kriteria Posisi | deal
Proses perhitungan sub kriteria “Nilai Kriteria Kempuan (NKK)” dan
“Dominasi Kekuatan Kaki (DKK)” pemain adalah sebdggrikut:
1. Sub kriteria “Nilai Kriteria Kemampuan (NKK)”
Berdasarkan penelitian, Nilai kriteria kemampuanrupakan sub

kriteria yang paling penting dalam menentukan posieal. Dari
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contoh kasus, yang mempunyai nilai rata-rata @ggtiada pada nilai

rata-rata posisi striker dengan nilai 76,31.

a. matriks perbandingan berpasangan sub kriteria MEgat dilihat

pada tabel 3.11 dibawah:

Tabel 3.11 Perbandingan berpasangan sub krite KaK"N

CF LCF RCF MF LMF | RMF CB LB RB GK
CF 1 2 2 4 6 6 4 6 6 3
LCF 0.5 1 2 4 6 6 4 6 6 3
RCF 0.5 0.5 1 2 4 4 4 6 6 3
MF 0.25 | 0.25 0.5 1 2 2 4 6 6 3
LMF 0.167 | 0.167 | 0.25 0.5 1 2 4 2 6 3
RMF 0.167 | 0.167 | 0.25 0.5 0.5 1 2 4 4 3
CB 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 | 0.25 0.5 1 2 4 3
LB 0.167 | 0.167 | 0.167 | 0.167 | 0.25 | 0.25 0.5 1 4 3
RB 0.167 | 0.167 | 0.167 | 0.167 | 0.5 0.25 | 0.25 | 0.25 1 3
GK 0.333 | 0.333 | 0.333 | 0.333 | 0.333 | 0.333 | 0.333 | 0.333 | 0.333 1
Jumlah 3.5 5 6.917 | 12.92 | 20.83 | 22.33 | 24.08 | 33.58 | 43.33 | 28

b. Membuat matriks nilai kriteria

Matriks ini didapat dari rumus berikut:

Nilai baris kolom baru = Nilai baris kolom lamaulah masing-

masing kolom lama.




Tabel 3.12 matriks nilai kriteria untuk “NKK”
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Prioritas
CF LCF RCF MF | LMF | RMF CB RB GK | Jumlah (Jumlah/10)
CF 0.286 0.4]0.289 | 0.31]0.288 | 0.269 | 0.166 | 0.179 | 0.138 | 0.107 | 2.43 0.243
LCF 0.143 0.2 /0.289 | 0.31|0.288 | 0.269 | 0.166 | 0.179 | 0.138 | 0.107 | 2.09 0.209
RCF 0.143 0.1 |0.145 | 0.155 | 0.192 | 0.179 | 0.166 | 0.179 | 0.138 | 0.107 | 1.50 0.150
MF 0.071 | 0.05| 0.072 | 0.077 | 0.096 | 0.09 | 0.166 | 0.179 | 0.138 | 0.107 | 1.05 0.105
LMF 0.048 | 0.033 | 0.036 | 0.039 | 0.048 | 0.09 | 0.166 | 0.06 | 0.138 | 0.107 | 0.76 0.076
RMF 0.048 | 0.033 | 0.036 | 0.039 | 0.024 | 0.045 | 0.083 | 0.119 | 0.092 | 0.107 | 0.63 0.063
CB 0.071 | 0.05| 0.036 | 0.019 | 0.012 | 0.022 | 0.042 | 0.06 | 0.092 | 0.107 | 0.51 0.051
LB 0.048 | 0.033 | 0.024 | 0.013 | 0.012 | 0.011 | 0.021 | 0.03 | 0.092 | 0.107 | 0.39 0.039
RB 0.048 | 0.033 | 0.024 | 0.013 | 0.024 | 0.011 | 0.01 | 0.007 | 0.023 | 0.107 | 0.30 0.030
GK 0.095 | 0.067 | 0.048 | 0.026 | 0.016 | 0.015 | 0.014 | 0.01 | 0.008 | 0.036 | 0.33 0.033

Nilai Prioritas didapat dari jumlah masing-masiragie dibagi banyaknya jumlah

kriteria.
c. Membuat matriks penjumlahan setiap baris

Matriks ini dibuat dengan mengalikan nilai priositéabel 3.12)

dengan matriks perbandingan berpasangan (tabel) hasil

perhitungan dalam tabel di bawah ini :

Tabel 3.13 Matriks Penjumlahan Setiap Baris

CF | LCF | RCF | MF | LMF | RMF | CB LB | RB | GK | Jumlah
CF 0.24 | 049 | 0.49 | 0.97 | 1.46| 1.46 | 0.97 | 1.46 | 1.46 | 0.73 | 9.73
LCF 0.10 | 0.21 | 0.42 | 0.84 | 1.25| 1.25| 0.84 | 1.25|1.25 | 0.63 | 8.04
RCF 0.08 | 0.08 | 0.15|0.30 | 0.60 | 0.60 | 0.60 | 0.90 | 0.90 | 0.45 | 4.66
MF 0.03 | 0.03| 0.05|0.10 | 0.21 | 0.21 | 0.42 | 0.63 | 0.63 | 0.31| 2.62
LMF | 0.01 | 0.01 | 0.02 | 0.04 | 0.08 | 0.15 | 0.31| 0.15|0.46 | 0.23 | 1.46
RMF | 0.01| 0.01 | 0.02 | 0.03 | 0.03 | 0.06 | 0.13| 0.25|0.25| 0.19 | 0.98
CB 0.01 | 0.01 | 0.01 |0.01 | 0.01 | 0.03 | 0.05|0.10 | 0.20 | 0.15 | 0.60
LB 0.01 | 0.01 | 0.01 |0.01 | 0.01 | 0.01| 0.02 | 0.04 | 0.16 | 0.12 | 0.38
RB 0.01 | 0.01 | 0.01 |0.01 | 0.02 | 0.01| 0.01|0.01|0.03| 0.09| 0.18
GK 0.01 | 0.01 | 0.01 |0.01 | 0.01 | 0.01| 0.01|0.01|0.01| 0.03| 0.13
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d. Perhitungan rasio konsistensi
Perhitungan ini digunakan untuk memastikan bahwai masio
konsistensi adalah kurang dari 0.1, jika rasio lstessi kurang
dari 0.1, perhitungan tersebut dapat diterima.
Untuk menghitung rasio konsistensi maka dibuatltalde3 berikut
ini:

Tabel 3.14 Perhitungan Konsistensi

Jumlah matriks| Prioritas = Jmlh Perbaris/10 HASIL
tiap baris (1) (2) (1)+(2)
CF 9.73 0.973 10.70
LCE 8.04 0.804 8.85
RCF 4.66 0.466 5.13
MF 2.62 0.262 2.88
LMF 1.46 0.146 1.61
RMF 0.98 0.098 1.07
CB 0.60 0.060 0.66
LB 0.38 0.038 0.42
RB 0.18 0.018 0.20
GK 0.13 0.013 0.15
Jumlah 31.65
Jumlah = 31.65
n (jumlah kriteria) =10

A maks (jumlah/n) % maks =31.65/10= 3.17
Cl ((» maksn) /r-1) =((3.17-10)/1C-1) =-0.76

CR(CI/ IR) =-0.76/1.49 = -0.51 ( 1.49 didagati tabel 3.5)
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Karena nilai rasio konsistensi adalah kurang dati @naka rasio dari

konsistensi perhitungan tersebut dapat diterima.

2. Sub kriteria Dominasi Kekuatan Kaki “DKK”
Pelatih mengamati kedua kaki yang digunakan penMémakah yang
lebih kuat dan cenderung sering digunakan/ diamaatdeh pemain,
antara kaki kiri atau kaki kanannya.
a. matriks perbandingan berpasangan sub kriteria “DKd&pat
dilihat pada tabel 3.15 dibawah ini:

Tabel 3.15 perbandingan berpasangan sub kritBKa<"

Kaki Kiri Kaki Kanan
Kaki Kiri (1) 1 2
Kaki Kanan (2) 1/2 =0.5 1
Jumlah 1.5 3

Keterangan dari tabel di atas adalah:
Untuk elemen kaki kiri dengan kaki kiri memiliki ntgkat
kepentingan yang sama, sedangkan untuk tingkankegean kaki
kiri dan kaki kanan merupakan nilai-nilai antaraaddlemen yang
saling berdekatan.
1. Nilai 1 (kolom kaki kiri baris kaki kiri) menggamban
tingkat kepentingan yang sama antara kaki Kiri dengaki

Kiri.
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2. Nilai 2 (kolom kaki kanan baris kaki kiri) menunjdan
kaki kiri mempunyai nilai yang berdekatan dengarkika
kanan.

3. Nilai 0.5 (kolom kaki kiri baris kaki kanan) merugm
hasil perhitungan 1 (kolom kaki kiri baris kaki iird 2
(kolom kaki kanan baris kaki kiri).

4, Nilai 1 (kolom kaki kanan baris kaki kanan)

menunjukkan tingkat kepentingan yang sama antaka ka

kanan dengan kaki kanan.

b. Membuat matriks nilai kriteria
Matriks ini didapat dari rumus berikut:
Nilai baris kolom baru = Nilai baris kolom lamauilah masing-
masing kolom lama.

Tabel 3.16 matriks nilai kriteria untuk “DKK”

Kaki Kiri Kaki Kanan | Jumlah (3) Prioritas
(1) (2) (1)+(2) (Jumlah/2)
Kaki Kiri 0.67 0.67 1.34 0.67
Kaki Kanan 0.33 0.33 0.66 0.33

Keterangan dari tabel diatas adalah:
1. Angka 0.67 merupakan hasil perhitungan dari nilapada
kolom kaki kiri baris kaki kiri (tabel 3.15) / hagumlah kolom

kaki kiri (tabel 3.15).
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2. Angka 0.67 merupakan hasil perhitungan dari nilapatia
kolom kaki kanan baris kaki kiri (tabel 3.15) / hgsmlah
kolom kaki kanan (tabel 3.15).

3. Angka 0.33 merupakan hasil perhitungan dari 0.5agaaom
kaki kiri baris kaki kanan (tabel 3.15) / hasil jiatm kolom kaki
Kiri (tabel 3.15).

4. Angka 0.33 merupakan hasil perhitungan dari 1 pemlam
kaki kanan baris kaki kanan (tabel 3.15) / hasilpah kolom
kaki kanan (tabel 3.15).

5. Nilai Prioritas didapat dari jumlah masing-masirayi dibagi

dengan banyaknya jumlah kriteria.

Membuat matriks penjumlahan setiap baris

Matriks ini dibuat dengan mengalikan nilai priositétabel 3.16)
dengan matriks perbandingan berpasangan (tabel) HasSil
perhitungan dalam tabel di bawah ini :

Tabel 3.17 Matriks Penjumlahan Setiap Baris

Kaki Kiri Kaki Kanan Jumlah (3)
(1) (2) (1)+(2)
Kaki Kiri 0.67 1.34 2.01
Kaki Kanan 0.17 0.33 0.5
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Keterangan dari tabel di atas adalah:

1. Angka 0.67 merupakan hasil dari prioritas bariggraa (tabel
3.16) dikalikan dengan nilai 1 pada kolom kaki kiaris kaki
kiri (tabel 3.15).

2. Angka 1.34 merupakan hasil dari prioritas baridgrmea (tabel
3.16) dikalikan dengan nilai 2 pada kolom kaki karmaris
kaki kiri (tabel 3.15).

3. Angka 0.17 merupakan hasil dari prioritas barisuee¢tabel
3.16) dikalikan dengan Angka 0.5 pada kolom kaki Baris
kaki kanan (tabel 3.15).

4. Angka 0.33 merupakan hasil dari Prioritas barisuke(tabel
3.16) dikalikan dengan Angka 1 pada kolom kaki kabaris

kaki kanan (tabel 3.15).

. Perhitungan rasio konsistensi

Perhitungan ini digunakan untuk memastikan bahwai masio
konsistensi adalah kurang dari 0.1, jika rasio Istessi kurang
dari 0.1, perhitungan tersebut dapat diterima.

Untuk menghitung rasio konsistensi maka dibuatltald8 berikut

ini:



Tabel 3.18 Perhitungan Konsistensi

Prioritas = Jmlh Perbaris/

Jumlah matriks HASIL
2
tiap baris (1) (1)+(2)
(2)
Kaki Kiri 2.01 2.01/2=1.01 3.02
Kaki Kanan 0.5 0.5/2=0.25 0.75
Jumlah 3.77
Jumlah = 3.77
n (jumlah kriteria) =2
A maks (jumlah / n) =3.76/2=1.89

CI ((A maks-n) / n-1)

= ((1.89-2)/2-1)=-0.11
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CR(CI/ IR (lihat tabel IR)) = -0.11/0.2 =58, (0.2 didapat dari tabel 3.5)

Karena nilai rasio konsistensi adalah kurang @ati maka rasio dari

konsistensi perhitungan tersebut dapat diterima.

Perhitungan Nilai dari alternatif pilihan suatu Sukniteria dengan

menggunakan Metode AHP

1. Sub kriteria “Nilai Kriteria Kemampuan (NKK)”

Dibawah merupakan tabel rata-rata pemain:



Tabel 3.19 tabel nilai rata-rata pemain

Penilaian Nilai
Kriteria Striker 76,31
Kriteria Pemain Gelandang 73,36
Kriteria Pemain Bek 71,09
Kriteria Penjaga Gawang 62,43

2. Sub kriteria Dominasi Kekuatan Kaki “DKK”
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Hasil pengamatan pelatih untuk pemain tersebaibdpemain ini lebih

cenderung mengandalkan kaki kiri dan kanannya.

Perhitungan untuk menentukan Posisi |deal Pemain :

Striker

= (nilai rata-rata kriteria striker *Prioritas NKK) Prioritas DKK

= (76,31* 0.67) + 0.33
= 51,13+0.33

=51,46

Gelandang

= ( nilai rata-rata kriteria Pemain Gelandang "oRtas NKK) + Prioritas DKK

= (73,36 * 0.67 ) + 0.33
= 49,15 +0.33

= 49,48
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Bek

= ( nilai rata-rata kriteria Pemain Bek * Prioritd&K) + Prioritas DKK
= (71,09 *0.67 ) + 0.33

= 47,63+0.33

= 47,96

Penjaga Gawang

= ( nilai rata-rata kriteria Penjaga Gawang * Rtas NKK) + Prioritas DKK
=(62,43*0.67 )+ 0.33

=41,83+0.33

=42,16

Keterangan:

Jadi dari hasil perhitungan di atas, hasil nilasipioStriker mempunyai penilaian
yang lebih tinggi dibandingkan dengan penilaianigioginnya. Jadi pemain
tersebut mempunyai posisi ideal sebagai Strikeg yaermain di tengah karena

cenderung mengandalkan kaki kiri dan kanannya.
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3.1.4 AnalisisKebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkaoutkeian sistem
yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yaargditerapkan.
3.1.4.1 Analisis Pengguna (User)

Analisis pengguna dimaksudkan untuk mengetahuiassgja pengguna
yang terlibat dan apa saja tugasnya di dalam sidtemakteristik daruser yang
dibutuhkan untuk menjalankan sistem ini diantaraglalah seperti yang terdapat
di bawah ini:

1. Admin, yang bertugas mengelola datser, ganti password. Minimal
bisa menggunakan komputer dengan sistem operdmignindows
2. User/ Pelatih, yang bertugas mengelola data utama,plases penilaian,
penentuan posisi ideal pemain dan pembuatan laporan
3. Pemain, hanya dapat melihat hasil penilaian pemain saja.
3.1.4.2 Analisis Perangkat Keras
Perangkat keras yang sudah tersedia diantaranyailikiespesifikasi
sebagai berikut :
1. Processor : Intel Pentium lll, 1.8 GHz
2. RAM : 512 Mb
3. Hardisk : 80 Gb
4.  Monitor 14"
5. Keyboard+Mouse+Printer
Sedangkan, perangkat keras yang dibutuhkan datese$ penempatan

posisi ideal pemain dengan minimum spesifikasiladsebagai berikut:
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Processor . Intel pentium Ill, 1.7 GHz

RAM : 256 Mb

Hardisk : minimumspace yang harus tersedia 3 Gb
Monitor 14”

Keyboard+Mouse+Printer

Dari spesifikasi yang sudah dimiliki, maka peraagkkeras yang

dibutuhkan dalam proses penempatan posisi ideahipesndah terpenuhi.

3.1.4.3 Analisis Perangkat L unak

Untuk perangkat lunak, sistem operasinya sudatggwrakan Windows

XP. Sedangkan, perangkat lunak yang dibutuhkanndgleoses penempatan

posisi ideal adalah:

1.

2.

3.

Sistem Operasi : Windows XP
Tools Program : Borland Delphi 7.0
MySQL ; untuk kebutuhan penyimpandatabase

Dari spesifikasi perangkat lunak yang sudah aday Isistem operasi

Windows XP saja yang terpenuhi. Oleh karena ituamgkat lunak yang harus

ditambahkan untuk proses penempatan posisi ideahipeadalalprogram Delphi

7.0 untuk tools yang akan dipakai ddgSQL untuk database-nya.
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3.1.4.4 Analisis Jaringan

Analisis jaringan komputer ini diperlukan karenglilasi ini dibuat
dengan sistenalient server. Usulan jaringarclient server dalam pendataan ini
dibuat 3 komputer danHub/ switch, dimana 1 komputer digunakan oleh Admin,
1 komputer digunakan oleh User/ Pelatih dan 1daginakan oleh para pemain.

Berikut ini adalah gambaran untuk penempatan koemgatsebut:

R R.2

Admin ~ User/ Pelatih

R.3

Gambar 3.4 Analisis Jaringan
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3.1.5 AnalissBasis Data
3.1.5.1 Entity Relationship Diagram (ERD)

Struktur logika dari basis data dapat digambardalam sebuah grafik
dengan menggunakan diagram relasi entitas (ERDD ERrupakan hubungan
antara entitas yang digunakan dalam sistem untukggambarkan hubungan
antara entitas atau struktur data dan relasi dil@ar Untuk itu ERD sangat
diperlukan untuk menggambarkan struktur lodgkabase dari aplikasi yang akan

dibangun, ERD dapat dilihat dalam gambar dibawah in

Id_kriteria
T
N ||STANDARDISASI
Memiliki > NILAI Meriliki
KRITERIA N
N
(lagera_ 1
JENIS
KRITERIA
KEMAMPUAN
Kriteria N

N

POSISI
MAIN

Posisi Ideal

sisi_main

Gambar 3.%ntity Relationship Diagram (ERD)
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3.1.6 Analisis Kebutuhan Fungsional

3.1.6.1 Diagram Konteks

Diagram konteks atau disebut juga dengan modeémsisuindamental
merepresentasikan seluruh elemen sistem sebagaitgalibble tunggal dengan
datainput, output yang ditunjukkan oleh anak panah yang masuk d&mke
secara berurutan.

Pada gambar dibawah ini adalah gambaran dari dadi@nteks yang

dibuat:
Data login
Data login Data user
Data user
Data pemain
Data posisi main ADMIN
Data jenis kriteria kemampuan
Data standardisasi nilai kriteria y
Data nilai kriteria Y —X
Data posisi ideal \ Info Login invalid
Sistem Pendukung Info user
Keputusan Penempatan
Posisi Ideal Pemain
USER dalam Strategi Formasi)
Sepak Bola Info pemain
| Info nilai kriteria
Info login invalid Info posisi ideal
Info user \
Info pemain
Info posisi main PEMAIN
Info jenis kriteria kemampuan
Info standardisasi nilai kriteria
Info nilai kriteria Data pemain
Info posisi ideal Data nilai kriteria
Data posisi ideal

Gambar 3.6 Diagram Konteks
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3.1.6.2 Data Flow Diagram (DFD)

Data flow diagram merupakan model dari sistem untuk menggambarkan
pembagian sistem ke model yang lebih kecil. Salatu skeuntungan
menggunakan DFD adalah memudahkan pemakai yangduananguasai bidang
komputer dapat mengerti sistem yang akan dijalanRankut dataflow diagram
untuk sistem yang akan dibuat:

1. DFD Leve 1

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 1:

- Data login.
Info login - lic Info login invalid-
Data log
Data login.
ADMIN
'y
user
Info user:|
—Info user- 2 Data user.
- 1
Data u Data User nfo u
Info standardisasi nilai kriteria. isasi
Info pemain Data standardisasi nilai kriteria——————— _nilai_kriteria
Info posisi main Info jenis kriteria kemampuan. A
Info jenis kriteria kemampuan

Info standardisasi nilai kriteria__4 Data jenis Jenis_kriteria_
kriteria kemampuan——»  kemampuan
Data Pemain
Data posisi main
Data jenis kriteria kemampuan
Data standardisasi nilai kriteria

3
Data Utama
i mai Posisi_main

Data Pemain.

ol Info l
g USER Lpemain; )
] Info Pemain A
r Data pemain emain %_
Data posisi main Login P — P —
Data nilai kriteria Data Pemain Nilai_kriteria g7 R—
L Data posisi ideal Data posisi main— = ph—
Data standardisasi nilai kritefjia Info posisi main:
. M Data nilai kriteria.
Info pemain- A Penilaian Info nilai kriteria
Info posisi main Data standardisasi nilai kriteria——|
Info nilai kriteria Info standardisasi nilai kriteria
Info posisi ideal
Info standardisasi nilai kriteria .
Data posisi ideal————————» e
I P Posisi_ideal

fo posisi ideal

3
Login
. valid
Data posisi !degl Info posisi ideal
Data nilai kriteria Data posisi ideal
—______ Datapemain 5. \qilnfo nilai kriteria——m ——\N—
o Laporan Data nilai kriteria. Y -
Info posisi ideal. /< Info pemain. —
Info nilai kriteria Data pemain. 1 S—
Info pemain
Data pemain
Data nilai kriteria & Info posisi ideal

—Data posisi ideal

I
6.

Data posisi idt
. . Info nilai kriterigq——M ———
Lihat hasil ) Data nilai kriteria

PEMAIN o )
nfo pemain €
Info nilai kriteria penilaian /4 Info pemain_
Info posisi ideal Data pemain.

Gambar 3.7 DFD level 1
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DFD Level 2 Proses 2 Data User

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 2 prosd3ata User:

ADMIN

Info password.

user

Data password:

22
Ganti Password

Info
password

Data
password

USER

Gambar 3.8 DFD level 2 proses 2 Data User

DFD Level 2 Proses 3 Data Utama

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 2 prosd3a8a Utama:

——Info pemain.

31

Data pemain.

Info posisi main.

,_Dala posisi main

USER

Info jenis
kriteria kemampuan.

—Data jenis kriteria kemampuan

Info standardisasi nilai kriteria

Info jenis kriteria kemampuan
Info posisi main

Data standardisasi nilai kriteria

Data jenis kriteria kemampuan
Data posisi main

Data Pemain

N

»
L

B —

Pemain

—

3.2
Posisi Main

3.3
Jenis Kriteria
Kemampuan

3.4
Standardisasi
Nilai Kriteria

Info jenis kriteria kemampuan.

Data jenis kriteria kemampuan—f

Info jenis kriteria kemampuan:

Data pemain

Info posisi main:l_

Posisi_main

Data posisi mainj

<+

Jenis_kriteria_
kemampuan

Data jenis kriteria kemampuan

Data posisi main
Info posisi main:

Info standardisasi nilai kriteria
Data standardisasi
nilai kriteria

Standardisasi
_nilai_kriteria

Gambar 3.9 DFD level 2 proses 3 Data Utama



DFD Level 2 Proses 4 Penilaian

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 2 prosd2esilaian:

Info pemain.
Data pemain.

Info pemain
Info nilai kriteria

Info nilai kriteria.

Data nilai kriteriaj_

) 4.1
Data pemain Nilai Kriteria

[ Data nilai kriteria

Info nilai kriteia——————  Nilai_kriteria <
Data nilai kriteria————» -«
Info standardisasi
nilai kriteria Standardisasi
Data Standardisasi_y.  nilai_kriteria
nilai kriteria _—
Info pemain .
Info posisi main Info posisi ideal. o
Info Posisi ideal Posisi_ideal o
nfo Posisi idea Data posisi ideal——p- «

Info standardisasi
nilai kriteria

42
Info nilai kriteria Penentuan
Posisi Ideal
Info posisi main,
Data pemain N Posisi_main <+
Data posisi main Data posisi main——p» -
Data posisi ideal
Data Standardisasi
nilai kriteria
Data nilai kriteria | . —_—
<+—
A 4 nfo pemain. Pemain
. Data pemain————» <
Data Pemain 7 «
USER |—Data nilai kriteria.
4 .3 Data Pemain.
Info pemain Detail Info pemain
Info nilai kriteria Perhitungan Data nilai kriteria.
AHP Info nilai kriteria:
Data pemain
Data posisi main
Data posisi ideal
Data nilai kriteria
Data pemain.
< Info pemain:
» Data posisi main———
4.4 Info posisi main
Info pemain Laporan hasil Data posisi ideal

Info posisi main posisi ideal

Info posisi ideal
Data nilai kriteria

Info posisi ideal

Info nilai kriteria Info nilai kriteria

Gambar 3.10 DFD level 2 proses 4 Penilaian
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DFD Level 3 Proses 2.1 Pengolahan Data

User
Berikut ini adalah gambar dari DFD level 3 prosgsRPengolahan Data

User

)

Y

Info user 211 Info user

Tambah
Data User Data user

y |

Data user

) (@

1 Data user 212 Data user

ADMIN | "l ubah | User
N Data User /™
ry J Info user v Info user 3
Data user m Data user
'[ Hapus L

Data User
Info user Info user

Gambar 3.11 DFD level 3 proses 2.1 Pengolahan Dst¢a
DFD Level 3 Proses 3.1 Data Pemain

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 3 proses3Bata Pemain

Info pemain /3;1\‘ Info pemain
[ Tamban )7
Data pemain VW Data pemain
Info pemain m‘ Info pemain
[ ubah |
Data pemain 'W Data pemain
Y1 Data pemain N 3.1.3 Data pemain YL
USER [ | Hapus Pemain
Info pemain Data Pemain Info pemain
I W X[ 4
Data pemain ‘/3.1.4\ Data pemain
o Y,
Info data pemain @ < Info data pemain
Data pemain N /3?5\ Data pemain
'[ Laporan Data L
Info pemain Pemain /< Info pemain

(
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Gambar 3.12 DFD level 3 proses 3.1 Data Pemain

DFD Level 3 Proses 3.2 Posisi Main

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 3 proseésBosisi Main

Info posisi main

Info posisi main

Data posisi main

Data posisi main

322

) (

Data posisi main

Data posisi main

USER [ "l Dagb::sisi I » posisi_main
'y Info posisi main W Info posisi main r'y
Data posisi main ‘Q Data posisi main
| ata Possi ¢
Info posisi main W‘ Info posisi main
Gambar 3.13 DFD level 3 proses 3.2 Posisi Main
DFD Level 3 Proses 3.3 JenisKriteria
Kemampuan

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 3 prosesJ&nis Kriteria

Kemampuan
Info jenis kriteria kemampuan m Info jenis kriteria kemampuan
Tambah )<
ata Jenis

Data jenis kriteria kemampuan

Data jenis kriteria kemampual

»

Kriteria

)

332

Data jenis kriteria kemampuan

Data jenis kriteria kemampuan

A

»
»

Ubah

USEI

<

( Data Jenis )

<
<

Info jenis kriteria
kemampuan

Data jenis kriteria kemampuan

Kriteria

)

333

Info jenis kriteria

Jenis_kriteria_

kemampuan

kemampuan

Data jenis kriteria kemampuan

4

Hapus
ata Jeni

dl

D.

<

S

Info jenis kriteria kemampuan

<

Kriteria

(

Info jenis kriteria kemampuan

Gambar 3.14 DFD level 3 proses 3.3 Jenis KriteganEmpuan
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DFD Level 3 Proses 3.4 Standardisas Nilai
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Berikut ini adalah gambar dari DFD level 3 prosesStandardisasi Nilai

Kriteria

Info standardisasi nilai kriteria
Info posisi main
Info jenis kriteria kemampuan

Info jenis kriteria kemampuan

3. 41‘\ Data jenis kriteria kemampuan

Tambah \‘ Info posisi main

Data Data posisi main

Data standardisasi nilai kriteria
Data posisi main
Data jenis kriteria kemampuan

USER

Data standardisasi nilai kriteria
Data posisi main
Data jenis kriteria kemampuan

' StandardlsaSI/ Info standardisasi nilai kriteria
Kriteria Data standardisasi nilai kriteria

A A
Standardisasi Posisi . Jenis_kriteria_
_nilai_kriteria osisl_main kemampuan
A A y

Data standardisasi nilai kriteria

ﬁ; _ _Info standardisasi nilai kriteria
Ubah \‘ Data posisi main

Data Info posisi main

Info standardisasi nilai kriteria
Info posisi main
Info jenis kriteria kemampuan

Standardlsa5| ‘ Data jenis kriteria kemampuan
Kriteria
Info jenis kriteria kemampuan

Gambar 3.15 DFD level 3 proses 3.4 Standardisdai Kliteria

10.

DFD Level 3 Proses4.1 Nilai Kriteria

Berikut ini adalah gambar dari DFD level 3 prosesMilai Kriteria

Info nilai kriteria
Info pemain

Data nilai kriteria
Data pemain

Data nilai kriteria
Data pemain

Info nilai kriteria
Info pemain

P Info pemain
411 \ Data pemain
J Ulgdtate Info nilai kriteria
> ata P———
Nilai Kriteria Data nilai kriteria
A h 4
Nilai_kriteria Pemain
7Y K
/412 %ﬁ)a‘fm - .':f;‘ef'a
> Laporan e nfo nilai kriteria
( Data | Data pemain
Nilai Kriteria/ Info pemain
“



79

Gambar 3.16 DFD level 3 proses 4.1 Nilai Kriteria

3.1.6.3 Spesifikasi Proses

Spesifikasi proses digunakan untuk menggambarkaseprmodel aliran

yang terdapat pada DFD. Spesifikasi proses dari &by telah dibuat dapat

dijelaskan pada tabel berikut:

Tabel 3.20 Spesifikasi Proses

No Proses Keterangan
1 No Proses 1.0
Nama Proses Login
Source (Sumber) User
Input Data login
Output Info login invalid
Destination (Tujuan) Menu Utama
Logika Proses {User memasukan data login ke sistem}
If data login benar then
Masuk ke menu utama
Else
Muncul pesan login invalid
2 No Proses 2.1
Nama Proses Pengolahan Data User
Source (Sumber) Admin
Input Data User
Output Info User
Destination (Tujuan) Admin
Logika Proses {Admin dapat menambah, mengubah,
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menghapus data user}

If tambah_then

Menuju ke tambah data user
Elseif ubah then

Menuju ke ubah data user

Elseif hapus then
Menuju ke hapus data user

No Proses 3.1

Nama Proses Data Pemain
Source (Sumber) User

Input Data pemain
Output Info pemain
Destination (Tujuan) User

Logika Proses

{ User dapat menambah, mengubah,
mencari, dan membuat laporan data pema
If tambah_then

Menuju ke tambah data pemain
Elseif ubah then
Menuju ke ubah data pemain

Elseif cari then
Menuju ke cari data pemain
Elseif buat laporan then
Melakukan proses pembuatan laporan

in}

data pemain
No Proses 3.2
Nama Proses Posisi Main
Source (Sumber) User

Input

Data posisi main

Output

Info posisi main

Destination (Tujuan)

User
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Logika Proses

-

{ User dapat menambah, mengubah, da
menghapus data posisi main}

If tambah_then

Menuju ke tambah data posisi main
Elseif ubah then

Menuju ke ubah data posisi main

Elseif hapus then
Menuju ke hapus data posisi main

No Proses

3.3

Nama Proses

Jenis Kriteria Kemampuan

Source (Sumber)

User

Input

Data jenis kriteria kemampuan

Output

Info jenis kriteria kemampuan

Destination (Tujuan)

User

Logika Proses

{ User dapat menambah, mengubah, da
menghapus data jenis kriteria kemampuar
If tambah_then
Menuju ke tambah data jenis kriteria
kemampuan

Elseif ubah then
Menuju ke ubah data jenis kriteria

kemampuan
Elseif hapus then
Menuju ke hapus data jenis kriteria

kemampuan

-

No Proses

3.4

Nama Proses

Standardisasi Nilai Kriteria

Source (Sumber)

User

Input

Data standardisasi nilai kriteria

Output

Info standardisasi nilai kriteria
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Destination (Tujuan) User

Logika Proses { User dapat menambah, dan menguitah d
standardisasi nilai kriteria}
If tambah_then
Menuju ke tambah data standardisasi nilai
kriteria
Elseif ubah then
Menuju ke ubah data standardisasi nilgi

kriteria

No Proses 4.1

Nama Proses Nilai Kriteria

Source (Sumber) User

Input Data nilai kriteria

Output Info nilai kriteria

Destination (Tujuan) User

Logika Proses { User melakukan proses nilai kiater
pemain}

If pilih data pemain then
If proses data then
Melakukan proses nilai kriteria dan
menampilkan hasil nilai kriteria
Else
Tidak melakukan proses nilai kriteria
Else
If proses data then
Muncul peringatan dan tidak

melakukan proses nilai kriteria

m
)

Is

Tidak melakukan proses nilai kriteria

dan menampilkan hasil nilai kriteria
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No Proses

4.2

Nama Proses

Penentuan posisi Ideal

Source (Sumber)

User

Data pemain, Data posisi main, Data posisi

Input
ideal, Data nilai kriteria

Output Info pemain, Info posisi main, Info posisi
ideal, Info nilai kriteria

Destination (Tujuan) User

Logika Proses { User melakukan proses penentuasipos
ideal}

If proses data then

Melakukan penentuan posisi ideal

Else

Tidak melakukan penentuan posisi ideal

No Proses

4.3

Nama Proses

Detail Perhitungan AHP

Source (Sumber)

User

Input

Data pemain, Data nilai kriteria

Output

Info pemain, Info nilai kriteria

Destination (Tujuan)

User

Logika Proses

{ User melakukan proses PerhitungdR A
If masukan nilai kriteria then
If proses data then
Melakukan pengecekan nilai kriteria
dan menampilkan hasil nilai kriteria
Else
Tidak melakukan pengecekan nilai
kriteria
Els

If

0]
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Tidak melakukan pengecekan nilai kriter

Else
Tidak melakukan pengecekan nilai
kriteria dan menampilkan hasil
Perhitungan AHP

10 | No Proses 4.4
Nama Proses Laporan Hasil Posisi Ideal
Source (Sumber) User
Input Data pemain, Data posisi main, Data posisi
ideal, Data nilai kriteria
Output Info pemain, Info posisi main, Info posisi
ideal, Info nilai kriteria
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { User membuat laporan hasil podesl }
If buat laporan then
Membuat laporan hasil posisi ideal
Else
Tidak membuat laporan hasil posisi ide
11 No Proses 211

Nama Proses

Tambah data user

Source (Sumber) Admin
Input Data user
Output Info user
Destination (Tujuan) Admin

Logika Proses

{ Admin menambah data user }
If tambah data user then
Masukan kelatabase
Else

Muncul pesan invalid

a

al

12

No Proses

2.1.2
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Nama Proses

Ubah data user

Source (Sumber) Admin
Input Data user
Output Info user
Destination (Tujuan) Admin

Logika Proses

{ Admin mengubah data user }
If ubah data user then
Ganti data user lama dengan data user
Else
Muncul pesan invalid

paru

13 | No Proses 2.1.3
Nama Proses Hapus data user
Source (Sumber) Admin
Input Data user
Output Info user
Destination (Tujuan) Admin
Logika Proses { Admin menghapus data user }
If hapus data user then
Muncul konfirmasi
If Yathen
Hapus data dadatabase
Else
Batal hapus data
14 No Proses 3.1.1

Nama Proses

Tambah Data Pemain

Source (Sumber) User
Input Data pemain
Output Info pemain
Destination (Tujuan) User

Logika Proses

{ User menambah data pemain}
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If tambah data pemain then
Masukan ke&latabase

Else

Muncul pesan invalid

15 No Proses 3.1.2
Nama Proses Ubah Data Pemain
Source (Sumber) User
Input Data pemain
Output Info pemain
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { User mengubah data pemain}
If ubah data pemain_then
Ganti data pemain lama dengan data
pemain baru
Else
Muncul pesan invalid
16 No Proses 3.1.3
Nama Proses Hapus Data Pemain
Source (Sumber) User
Input Data pemain
Output Info pemain
Destination (Tujuan) User

Logika Proses

{ User menghapus data pemain }
If hapus data pemain then
Muncul konfirmasi
If Ya then
Hapus data dadatabase

Else

Batal hapus data
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17 No Proses 3.14
Nama Proses Cari Data Pemain
Source (Sumber) User
Input Data pemain
Output Info pemain
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { Penyeleksi mencari data pemain}
If data pemain yang dicari ditemukan the
Tampilkan data pemain yang dicari
Else
Data pemain tidak ditemukan
18 | No Proses 3.1.5
Nama Proses Laporan Data Pemain
Source (Sumber) User
Input Data pemain
Output Info pemain
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { User membuat laporan data pemain }
If buat laporan then
Membuat laporan data pemain
Else
Tidak membuat laporan data pemain
19 No Proses 3.2.1

Nama Proses

Tambah Data Posisi Main

Source (Sumber)

User

Input

Data posisi main

Output

Info posisi main

Destination (Tujuan)

User

Logika Proses

{ User menambah data posisi main}

If tambah data posisi main_then
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Masukan kedatabase

nta

Else
Muncul pesan invalid
20 No Proses 3.2.2
Nama Proses Ubah Data Posisi Main
Source (Sumber) User
Input Data posisi main
Output Info posisi main
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { User mengubah data posisi main}
If ubah data posisi main_then
Ganti data posisi main lama dengan ds
posisi main baru
Else
Muncul pesan invalid
21 | No Proses 3.2.3
Nama Proses Hapus Data Posisi Main
Source (Sumber) User
Input Data posisi main
Output Info posisi main
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { User menghapus data posisi main }
If hapus data posisi main then
Muncul konfirmasi
If Yathen
Hapus data dadatabase
Else
Batal hapus data
22 No Proses 3.3.1

Nama Proses

Tambah Data Jenis Kriteria
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Source (Sumber)

User

Input

Data jenis kriteria kemampuan

Output

Info jenis kriteria kemampuan

Destination (Tujuan)

User

Logika Proses

{ User menambah data jenis kriteria}

If tambah data jenis kriteria kemampuan
then

Masukan kedatabase

Else

Muncul pesan invalid

n

23 | No Proses 3.3.2
Nama Proses Ubah Data Jenis Kriteria
Source (Sumber) User
Input Data jenis kriteria kemampuan
Output Info jenis kriteria kemampuan
Destination (Tujuan) User
Logika Proses { User mengubah data jenis kriteria
kemampuan }
If ubah data jenis kriteria kemampuan the
Ganti data jenis kriteria kemampuan lan
dengan data jenis kriteria kemampuan
baru
Else
Muncul pesan invalid
24 | No Proses 3.3.3

Nama Proses

Hapus Data Jenis Kriteria

Source (Sumber)

User

Input

Data jenis kriteria kemampuan

Output

Info jenis kriteria kemampuan

Destination (Tujuan)

User
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Logika Proses

{ User menghapus data jenis kriteria

kemampuan }

Muncul konfirmasi

If Ya then

Hapus data dadatabase
Else

Batal hapus data

25 | No Proses 3.4.1
Nama Proses Tambah Data Standardisasi Kriteria
Source (Sumber) User
Input Data standardisasi nilai kriteria, Data piosis
main, Data jenis kriteria kemampuan
Output Info standardisasi nilai kriteria, Info psisi
main, Info jenis kriteria kemampuan
Destination (Tujuan) User
{ User menambah data standardisasi krite
Logika Proses }
If tambah data standardisasi nilai kriteria
then
Masukan kedatabase
Else
Muncul pesan invalid
26 | No Proses 3.4.2

Nama Proses

Ubah Data Standardisasi Kriteria

Source (Sumber)

User

Input

Data standardisasi nilai kriteria

Output

Info standardisasi nilai kriteria

Destination (Tujuan)

User

Logika Proses

{ User mengubah data standardisgsrikr

If hapus data jenis kriteria kemampuan then

a
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}

If ubah data standardisasi nilai kriteria the
Ganti data standardisasi nilai kriteria lar
dengan data standardisasi nilai kriteria
baru

Else

Muncul pesan invalid

2N

27 | No Proses 41.1
Nama Proses Update Data Nilai Kriteria
Source (Sumber) User
Input Data nilai kriteria , Data pemain
Output Info nilai kriteria, info pemain
Destination (Tujuan) User
{ User mengpdate data nilai kriteria }
Logika Proses If update data nilai kriteria then
Masukan kedatabase
Else
Muncul pesan invalid
28 | No Proses 4.1.2

Nama Proses

Laporan Data Nilai Kriteria

Source (Sumber)

User

Input

Data nilai kriteria

Output

Info nilai kriteria

Destination (Tujuan)

User

Logika Proses

{ User membuat laporan data nilai kriteria
If buat laporan then

Membuat laporan data nilai kriteria
Else
Tidak membuat laporan data nilai kriteria

}
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3.1.6.4 Kamus Data
Kamus data berfungsi untuk menjelaskan semua datg gligunakan di

dalam sistem. Berikut ini adalah kamus data unistleis) yang akan dibuat:

1. Login
Tabel 3.21 Kamus data prodegin

Nama Alur Data Login
Alur Data Proses 1.0
Penjelasan Login user
Struktur Data Terdiri dari item data
Id_user [a..z]A..Z]0..9]
password [a..z]A..Z]0..9]

2. Pengolahan data user

Tabel 3.22 Kamus data proses data user

Nama Alur Data Data User

Alur Data Proses 2.1
Penjelasan Mengolah data user
Struktur Data Terdiri dari item data
Id_user [a..z]A..Z]0..9]
Nama_user [a..z ]| A..Z]
Password [a..z]A..Z]0..9]
Hak_akses [a..z ]| A..Z]
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Jawaban

Pertanyaan

[a.z|A.Z]
[a.z | A.Z]

3. Pengolahan data pemain

Tabel 3.23 Kamus data proses data pemain

Nama Alur Data Data Pemain
Alur Data Proses 3.1
Penjelasan Mengolah data pemain

Struktur Data

Terdiri dari item data

Id_pemain
Nama_lengkap
Tempat_lahir
Tgl_lahir
Tinggi_badan
Berat _badan
Alamat
No_telp
Tipe_kaki

[0..9]

[a..z ]| A..Z]

[a..z ]| A..Z]
[0..9]

[0..9]

[0..9]
[a.z|A..Z]0..9]
[0..9]

[a.z | A.Z]

4. Pengolahan data posisi main

Tabel 3.24 Kamus data proses data posisi main

Nama Alur Data

Data Posisi Main

Alur Data

Proses 3.2

Penjelasan

Mengolah data posisi main

Struktur Data

Terdiri dari item data
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Id_posmain

Posisi_main

[a.z|A.Z]
[a.z | A.Z]

5. Pengolahan data jenis kriteria kemampuan

Tabel 3.25 Kamus data proses data jenis kritemaakepuan

Nama Alur Data

Data Jenis Kriteria Kemampuan

Alur Data

Proses 3.3

Penjelasan

Mengolah data jenis kriteria

kemampuan

Struktur Data

Terdiri dari item data

Id_kriteria

Kriteria

[a..z ]| A..Z]
[a.z | A..Z]

6. Pengolahan data standardisasi nilai kriteria

Tabel 3.26 Kamus data proses data standardisaskriteria

Nama Alur Data

Data Standardisasi Nilai Kriteria

Alur Data

Proses 3.4

Penjelasan

Mengolah data standardisasi nilai
kriteria

Struktur Data

Terdiri dari item data

Id_posmain
Id_kriteria
Nilai

[a.z | A.Z]
[a..z ]| A..Z]
[0..9]




7. Penilaian
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Tabel 3.27 Kamus data proses penilaian

Nama Alur Data Penilaian
Alur Data Proses 4.0
Penjelasan Melakukan proses penilaian kriteria

pemain

Struktur Data

Terdiri dari item data

Id_pemain
Nama_pemain
Id_kriteria
Nilai
Id_posideal

[0..9]

[a..z ]| A..Z]

[a.z | A.Z]
[0..9]
[a.z|A..Z]0..9]




96

3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 Perancangan Basis Data
3.211 Skema Relas
Proses relasi antdile merupakan gabungan anthle yang memiliki
primary key (kunci utama) yang sama, sehindde-file tersebut menjadi satu
kesatuan yang dihubungkan olie#ld (atribut) kunci tersebut. Pada proses ini
elemen-elemen data dikelompokkan menjadi Sédwdatabase beserta entitas

dan hubungannya. Skema relasi dari sistem ini bdadhagai berikut:
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Jznis_kriteria_ Pemain User
emampuan .
P PK |1d_pemain — P PK | Id_user
—p»{ PK |Id_kriteria |«—
Nama_lenglfap Nama_user
Kriteria Tempat._lahlr Password
Tgl_lahir
Tinggi_badan Hak_akses
Berat_badan Jawaban
Alamat Pertanyaan
No_telp
I Tipe_kaki
Nilai_kriteria FK |1d_user L]
FK1|1d_pemain [q
FK2| Id_kriteria
Nilai
Posisi_ideal
Id_posideal
Standardisasi_ FK1|ld_pemain
nilai_kriteria FK2|1d_posmain
Ket
d
FK1|Id_posmain [

FK2 | Id_kriteria
Nilai

Posisi_main

P PK |1d_posmain

Posisi_main

Gambar 3.17 Skema Relasi

3.2.1.2 Struktur Tabel
Berikut ini adalah tabel-tabel yang terdapat dalsesis data yang digunakan

dalam sistem yang akan dibangun:

1. Tabel User
Tabel 3.28 User
Nama Type Length Keterangan
Id_user Char 6 Primary Key
Nama_user Varchar 35
Password Varchar 15
Hak akses Char 1




Jawaban Varchar 25

Pertanyaan Int 1

2. Tabel Pemain

Tabel 3.29 Pemain

Nama Type Length Keterangan

_ Primary Key,
Id_pemain Int 5 .
auto_increment

Nama_lengkap Varchar 50

Tempat_lahir | Varchar| 20

Tgl_lahir Date -
Tinggi_badan | Int 3
Berat_badan Int 2
Alamat Varchar | 255
No_telp Varchar| 13
Tipe_kaki Varchar| 15
Foreign Key, References
Id_user Char 6

user (Id_user)

3. Tabel Standardisasi Nilai Kriteria

Tabel 3.30 Standardisasi Nilai Kriteria

Nama Type | Length Keterangan
_ Foreign Key, References
Id_posmain Char | 2 B _ _
posisi_main (Id_posmain)
Foreign Key, References
Id_kriteria Char | 4 jenis_ kriteria_kemampuan

(Id_kriteria)

Nilai Float | -




. Tabel Nilai Kriteria

Tabel 3.31 Nilai Kriteria

Nama Type | Length Keterangan
) Foreign Key, References
Id_pemain Int 5 _ _
pemain (Id_pemain)
Foreign Key, References
Id_kriteria Char 4 jenis_kriteria_kemampuan
(Id_kriteria)
Nilai Float -

. Tabel Posisi ldeal

Tabel 3.32 Posisi Ideal

Nama Type | Length Keterangan

Id_posideal Char 5

id_pemain int . Foreign Key, References
nilai_kriteria (Id_pemain)
Foreign Key, References

Id_posmain Char 2 Standardisasi_nilai_kriteri
(Id_posmain)

Ket Varchar| 255

99
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6. Tabel Posisi Main

Tabel 3.33 Posisi Main

Nama Type | Length Keterangan
Id_ posmain Char 2 Primary Key
Posisi_main Varchair35

7. Tabel Jenis Kriteria Kemampuan

Tabel 3.34 Jenis Kriteria Kemampuan

Nama Type | Length Keterangan
Id_kriteria Char 4 Primary Key
Kriteria Varchar | 25

3.2.2 Perancangan Struktur Menu

Dalam perancangan sebuah aplikasi dibutuhkan tstrukenu yang
berisikan menu dan submenu yang berfungsi untuk udahkanuser dalam
menggunakan aplikasi tersebut.

Berikut ini merupakan rancangan arsitektur menwkuaplikasi yang akan
dibuat:
1. Menuadmin

Berikut ini adalah rancangan arsitektur menu adsebagai berikut:



Login

Menu Utama
Admin

Data User

Pengolahan
Data User

Ganti
Password

Keluar

2. Menu User

Berikut ini adalah rancangan arsitektur menu ussvagai berikut:

Gambar 3.18 Arsitektur menu admin

Tentang

Tentang
Aplikasi

101
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Gambar 3.19 Arsitektur menu user

3.2.3 Perancangan Antar Muka

Login
Menu Utama
User
Data User — Data Utama — Penilaian Laporan Tentang
Ganti ) T Laporan Hasil Tentang
Password +— Data Pemain Nilai Kriteria Posisi Ideal Aplikasi
Keluar L T | | Penentuan
Posisi Main Posisi Ideal
Jenis kriteria Detail
| Kemampuan | — Perhitungan
AHP
| | Standardisasi
Nilai Kriteria
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Dalam membuat aplikasi dibutuhkan tampilan yanggaammenarik,
dimana dalam perancangan antar muka ini akan djkaenbeberapa imajinasi
dalam merancang tampilan program dan tampilan pgsag nantinya akan
dipakai untuk membuat aplikasi sesungguhnya. Parsyan antar muka ini terdiri
dari perancangan tampilan program, dan perancaagapilan pesan. Berikut ini
adalah tampilan program dalam bentuk perancangan:

3.23.1 Tampilan Login

Berikut ini adalah rancangan tampilegin.

TO1

- Klik Login untuk menuju
ke TO02 jika statusnya
Admin dan ke TO03 jika

ya User. MO1
Muncul jika Id User salah,
Login M02 muncul jika password
salah, M05 Muncul jika Id
User belum diisi, MO7

Id User Muncul jika Password

- Klik batal untuk keluar dan
gambar akan muncul M03
Password - Klik Cek Nilai untuk
melihat hasil penilaian
pemain. Jika Id pemain
masih kosong muncul M15,
jika Id pemain salah maka
muncul M24

SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN POSISI IDEAL PEMAIN SEPAK BOLA

Lupa Password? Gambar Background

‘ Login ‘ ‘ Batal ‘

Lihat Hasil Penilaian

Id Pemain
Nama Pemain

Cek Nilai

Ukuran : 815x 686
Jenis Font : Arial

Gambar 3.20 Tampilalogin

3.2.3.2 Tampilan Menu Utama Untuk Admin



Berikut ini adalah rancangan tampilan menu utantakuadmin.

T02

Data User

Tentang

Tentang Aplikas!

Gambar Background

Nama User

Status Tanggal Jam

Ukuran

Jenis Font

11024 x 768
* Arial

- Klik pengolahan data user
akan menuju ke T04

- Klik Ganti password akan
menuju ke T05

- Klik Keluar maka akan
muncul M46

- Klik Tentang Aplikasi
untuk menuju ke Tentang
Aplikasi

Gambar 3.21 Tampilan menu utama uradkin

3.2.3.3 Tampilan Menu Utama Untuk User

Berikut ini adalah rancangan tampilan menu utamakunser.

Data User Data Utama Penilaian Laporan Tentang
Ganti Password | _[Data Pemain Niai Kriteria Laporan Hasil Posisi Ideal uTenlang Aplikasi
Keluar Posisi Main Penentuan Posisi Ideal
Jenis Kiiteria Kemampuan Detail Perhitungan AHP
Nilai Kriteria
Gambar Background
Nama User Status Tanggal Jam
Ukuran 11024 x 768
Jenis Font : Arial

- Klik Ganti password untuk
menuju TO5

- Klik Keluar maka akan
muncul M46

- Klik Data Pemain untuk
menuju ke TO6

- Klik Posisi Main untuk
menuju ke TO7

- Klik Jenis Kriteria
Kemampuan untuk menuju
TO8

- Klik Standardisasi Nilai
Kriteria untuk menuju ke
TO9

- Klik Nilai Kriteria untuk
menuju ke T1

- Klik Penentuan Posisi
Ideal untuk menuju ke T11
- Klik Detail Perhitungan
AHP untuk menuju ke T12
- Klik laporan Hasil Posisi
Ideal untuk menuju RO1

- Klik Tentang Aplikasi
untuk menuju ke Tentang
Aplikasi

Gambar 3.22 Tampilan menu utama untuk user

3.2.3.4 Tampilan Pengolahan Data User
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Berikut ini adalah rancangan tampilan pengolahaa uter.

T04

PENGOLAHAN DATA USER

Id User Nama User

Password Re Password

Hak Akses v

L]
[

Pertanyaan

Jawaban

o | (o]

Tampilan Tabel

TAMBAH | |

UBAH | [ HAPUS

- Klik tombol tambah untuk
melakukan penambahan
data.

- Klik tombol ubah untuk

melakukan perubahan data.

- Klik tombol hapus untuk
melakukan penghapusan
data, lalu muncul M41.

- Klik tombol simpan untuk
melakukan penyimpanan
data (jika data masih
kosong muncul M04, jika Id
user kosong muncul MO5,
jika id user ada yang sama
maka muncul M37, jika
nama user kosong muncul
MO8, jika password kosong
muncul M07, jika Re
Password kosong muncul
M26, jika password dan Re
password tidak sama
muncul M.., jika hak akses
kosong muncul M08, jika
pertanyaan kosong muncul
MO, Jika jawaban kosong
muncul M0).

- Klik tombol batal untuk
keluar dari proses

Penyi

1721 x 371
- arial

Ukuran
Jenis Font

y data

Gambar 3.23 Tampilan pengolahan dasa

3.2.3.5 Tampilan Ganti Password

Berikut ini

adalah rancangan tampilan ganassword.

T05

GANTI PASSWORD

Id User

Password Lama

Password Baru

Re Password Baru

SIMPAN | [ BATAL
Ukuran 1343 x352
Jenis Font : Arial

- Klik tombol Simpan untuk
proses penyimpanan data (
jika password lama masih
kosong muncul M09, jika
password lama salah
muncul M13, jika password
baru masih kosong muncul
M10, jika re password baru
masih kosong muncul M11,
jika password baru tidak
sama dengan re password
baru muncul M12, dan jika
datanya berhasil disimpan
maka muncul M14).

-Klik tombol batal untuk
membatalkan perubahan
password

Gambar 3.24 Tampilan gamiassword

3.2.3.6 Tampilan Data Pemain
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Berikut ini adalah rancangan tampilan Pengolahaa plemain.

T06

DATA PEMAIN

Id Pemain

Tempat Lahir
Tanggal Lahir
Tinggi Badan

Nama Lengkap l

[ ]

Alamat

—
I
] o

Berat Badan D Kg

No Telp
Tipe kaki

- Klik tombol Tambah untuk
melakukan penambahan
data.

- Klik tombol Ubah untuk

data.
- Klik tombol Hapus untuk

data, dan al;an muncul
M41.
- Klik tombol Simpan untuk

Tampilan Tabel

[ M

| [ TAMPILKAN |

[ TAMBAH | [ uBAH |[ HAPUS | [LAPORAN |

Ukuran
Jenis Font

1817 x 571
: Arial

data ( jika Nama Lengkap
masih kosong muncul M16,
jika Tempat Lahir masih
kosong muncul M17, jika
Tanggal Lahir masih
kosong muncul M18, jika
Tinggi Badan masih kosong
muncul M19, jika Tinggi
Badan nilainya salah maka
muncul M22, jika Berat
Badan masih kosong
muncul M20, jika Berat
Badan nilainya salah maka
muncul M23, jika Alamat
masih kosong muncul M21,
jika Tipe kaki masih kosong
muncul M35.

- Klik tombol batal untuk
keluar dari proses tambah
dan ubah

-Klik tombol laporan untuk
menuju RO1

- klik tombol Tampilkan
(pada saat data yang dicari
tidak ada maka muncul
M25).

Gambar 3.25 Tampilan Pengolahan data pemain

3.2.3.7 Tampilan Data Posisi Main
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Berikut ini adalah rancangan tampilan pengolahaa pasisi main.

To7

- Klik tombol tambah untuk
POSISI MAIN melakukan penambahan
data.

- Klik tombol ubah untuk
melakukan perubahan data.

- Klik tombol hapus untuk
melakukan penghapusan

: data, lalu muncul M41.
Id PosM ’
oshiain I:l - Klik tombol simpan untuk
Posisi Main I:l " melakukan penyimpanan
Tampilan Tabel data (jika id PosMain
kosong muncul M28, jika Id

PosMain ada yang sama
maka muncul M38, jika

SIMPAN BATAL Posisi Main kosong muncul
[ smPan [ BATAL | Posii

- Klik tombol batal untuk
keluar dari proses
Penyimpanan data

TAMBAH | [ UBAH | [ HAPUS

Ukuran 1745 x 390
Jenis Font s arial

Gambar 3.26 Tampilan pengolahan data posisi main

3.2.3.8 Tampilan Data JenisKriteria Kemampuan
Berikut ini adalah rancangan tampilan pengolahata dganis kriteria

kemampuan.

To8

- Klik tombol Tambah untuk
JENIS KRITERIA KEMAMPUAN melakukan penamoanan

- Klik tombol Ubah untuk
melakukan perubahan data.
- Klik tombol Hapus untuk
melakukan penghapusan

- data, lalu muncul M41.
Id Krit ’
rteria |:| - Kiik tombol Simpan untuk
Kriteria Kemampuan I:l " melakukan penyimpanan
P Tampilan Tabel data ( jika Id Kriteria kosong
muncul M30, jika Id Kriteria
ada yang sama maka
muncul M40, jika Kriteria
Kemampuan kosong
SIMPAN BATAL
e,
- Klik tombol Batal untuk

keluar dari proses
Penyimpanan data

TAMBAH | [ UBAH | [ HAPUS

Ukuran 1745 x 390
Jenis Font : arial

Gambar 3.27 Tampilan pengolahan data jenis kritemaampuan

3.2.3.9 Tampilan Data Standardisasi Nilai Kriteria
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Berikut ini adalah rancangan tampilan pengolateta dtandardisasi nilai

kriteria.

T09

- Klik tombol Tambah untuk
STANDARDISASI NILAI KRITERIA melakukan penambahan
- Klik tombol Ubah untuk
melakukan perubahan data.

Posisi main Tampilkan - Klik tombol Simpan untuk

penyimpanan

<

l data, ( jika Posisi Main
kosong muncul M29, jika
Kriteria l Kriteria masih kosong
- muncul M33, jika Nilai
Nilai Standar :] ; Standar masih kosong
Tampilan Tabel muncul M34,Jika Posisi
Main punya kriteria yang
sama maka muncul M32)
- Klik tombol batal untuk
SIMPAN BATAL keluar dar proses tambah

dan ubah

Posisi Main

<

Ukuran 1585 x 341
Jenis Font : Arial

Gambar 3.28 Tampilan pengolahan data standardigaskriteria

3.2.3.10 Tampilan Nilai Kriteria

Berikut ini adalah rancangan tampilan pengolataa dilai kriteria.

T10
- Klik tombol Simpan untuk
NILAI KRITERIA melakukan penyimpanan
data.
X - Klik tombol batal untuk
Id Pemain l IE] l l keluar dari proses Update

(tambah,ubah dan hapus)

Tipe kaki :] - Klik tombol laporan untuk

menuju RO2.

Tampilan Tabel

LAPORAN

Ukuran 1562 x 433
Jenis Font : Arial

Gambar 3.29 Tampilan pengolahan data nilai kriteria

3.2.3.11 Tampilan Penentuan Posisi |deal



Berikut ini adalah rancangan tampilan penentuaispaleal.

Tampilan Tabel

Id Pemain

Tipe kaki

Nama Lengkap

[ ]
[ ]
[ ]

Tampilan Tabel hasil penilaian

Keterangan :

LAPORAN

Ukuran 1585 x 341
Jenis Font : Arial

T11
- Klik tombol Proses untuk
POSISI IDEAL memproses data
- Klik tombol laporan untuk
— Tabel Pemain — Hasil Perhitungan

menuju RO3

Gambar 3.30 Tampilan penentuan posisi ideal

3.2.3.12 Tampilan Detail Perhitungan AHP

Berikut ini adalah rancangan tampilan detail gerigan AHP.

T12

— Tabel Pemain

DETAIL PERHITUNGAN AHP

1.Tabel Perbandingan Kepentingan| 2. Kriteria | 3. Sub Kriteria NKK__| 4. Sub Kriteria DKK__| 5. Perhitungan Akhir_|

Tampilan Tabel Perhitungan AHP

Keluar

Ukuran 1585 x 341
Jenis Font : Arial

- Klik 1.Tabel Perbandingan
Kepentingan untuk lihat
tabel perbandingan
kepentingan.

- Klik 2 kriteria untuk lihat
detail perhitungan kriteria.

- Klik 3.Sub kriteria NKK
untuk lihat detail
perhitungan Sub kriteria

- Klik 4.Sub kriteria DKK
untuk lihat detail
perhitungan Sub kriteria
DKK.

- Klik 5.Perhitungan Akhir
untuk lihat detail
perhitungan akhir AHP

- Klik tombol Keluar untuk
keluar dari detail
perhitungan AHP

Gambar 3.31 Tampilan detail perhitungan AHP

3.4.2.13 Tampilan Laporan Data Pemain
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Berikut ini adalah rancangan tampilan laporan gataain.

RO1
[-[o[x] [ Kiik tanda “x " (close
window) jika ingin keluar
dari halaman laporan dan
Perihal Laporan daftar data pemain

<haaman= | | akan kembali menuju
TOB

Nomor

DAFTAR DATA PEMAIN

Tinggi Berat
1dPemain | Nama Lengkap | TempatLahir | TanggalLahir [ o799 | S8 Alamat NoTelp

<Tempat>, <Tanggal>
Pelatih,

Nama Pelatih

Ukuran 1 A4 210 x 297 mm
Jenis Font : Arial

Gambar 3.32 Tampilan laporan data pemain

3.4.2.14 Tampilan Laporan Nilai Kriteria Pemain

Berikut ini adalah rancangan tampilan laporan rkigeria pemain.

R0O2
[- ToIx] [- Kiik Kiik tanda “x ” (close
window) jika ingin keluar dari
Perinal : Laporan data penilaian kiiteria pemain <halaman> halaman laporan dan akan
Nomer kembali menuju T10
PENILAIAN KRITERIA PEMAIN
Id Pemain
Nama Lengkap
Tipe kaki
Id Kriteria Nama Kriteria Nilai
Keterangan
<Tempat>, <Tanggal>
Pelatih,
Nama Pelatih
Ukuran 1 A4 210 x 297 mm
Jenis Font : Arial

Gambar 3.33 Tampilan laporan nilai kriteria pemain

3.4.2.15 Tampilan Laporan Hasil Posisi | deal



Berikut ini adalah rancangan tampilan laporan hassisi ideal

[-Ia]x] [- Kiik tanda “ x * (close
window) jika ingin keluar dari
Perihal : Laporan Hasil Pemilihan Posisi Ideal Pemain <halaman> halaman laporan dan akan
Nomor H - .
kembali menuju T11
POSISI IDEAL PEMAIN
Id Pemain Nama Lengkap Id PosMain Posisi Ideal Keterangan
<Tempat>, <Tanggal>
Pelatih,
Nama Pelatih
Ukuran 1 A4210 x 297 mm
Jenis Font : Arial

Gambar 3.34 Tampilan laporan hasil posisi ideal

3.24 Perancangan Pesan
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Berikut ini adalah perancangan pesan dalam sistamdykung keputusan

untuk menentukan posisi ideal pemain dalam strétegiasi sepak bola:

Mo1 Mo02 Mo03

Id user belum terdaftar ! Password salah ! Apakah anda yakin tidak akan masuk ke dalam aplikasi ?

Mo4 MO05 Mo06 mo7

Id user masih kosong Nama user masih kosong Password masih kosong

Data masih kosong, silahkan isi terlebih dahulu

Mo8 M09 M10

Password baru masih kosong Re password baru masih kosong

M11

Hak Akses masih kosong Password lama masih kosong

M12 M13 M14
Password baru tidak sama dengan Password lama anda salah Password anda telah diubah
re password baru
M15 M16 M17 M18
Nama lengkap masih kosong Tempat lahir masih kosong Tanggal lahir masih kosong

Id pemain masih kosong

M19 M20 M21 M22

Berat badan masih kosong Alamat masih kosong Nilai tinggi badan harus [range antara 140..230]

Tinggi badan masih kosong

M23 M24 M25 M26

Re-Password masih kosong

Nilai berat badan harus [range antara 35..100] Id pemain tidak ada Data yang anda cari tidak ditemukan

M28 M29 M30 M31

Posisi main masih kosong Id Kriteria masih Kosong

|d Posmain masih kosong Kriteria kemampuan masih kosong

M32 M33 M34 M35

Posisi ‘pos sudah memiliki nilai untuk Kriteria masih kosong Nilai standar masih Kosong Tipe kaki masih kosong

ria_kemampuan’




M36

M37

M38

Nilai masih kosong

Id user sudah ada, silahkan cari Id user yang lain

Id Posmain sudah ada, silahkan cari Id Posmain yang lain

M39

M40

Id Standardisasi sudah ada, silahkan cari Id Standarisasi yang lain

Id Kriteria sudah ada, silahkan cari Id Kriteria yang lain

M41

M42

M43

Apakah anda yakin akan menghapus data ini ?

Data sudah dihapus

Maaf, admin tidak bisa dihapus

Id Pemain tidak ada

M44

Nilai yang diizinkan hanya [1..9]

M45

M46

Nilai CR harus <=0.1, silahkan ulangi proses perhitungan

Apakah anda yakin ingin keluar dari aplikasi ?

M47

M48

M43

M50

Password dan Re Password tidak sama

Re Password masih kosong

Pertanyaan belum dipilih

Jawaban masih kosong

Gambar 3.35 Tampilan perancangan pesan
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3.2.5 Jaringan Semantik
Berikut ini adalah jaringan semantik yang menggarkdn hubungan antar
objek perancangan pada sistem yang bekerja:

1. Jaringan semantik admin

M04,M05,M08,MO7,
MO08,M37,M41,M43,
M47,M48,M49, M50

MO01,M02,M03,
MO05,M07

M46

TO1

MO09,M10,M11,
M12,M13,M14

Gambar 3.36 Jaringan semantik admin
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2. Jaringan semantiliser

M15,M16,M17,M18,
M19,M20,M21,M22,
M23,M24 M28,M29,M38,M41

MO9,M10,M11,
M12,M13,M14

M30,M31,M40,M41

M01,M02,M03,
M05,M07
M29,M32,M33,
M34,M39
TO1

M30,M35,
M36,M41

Gambar 3.3Jaringan semantik user
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3.2.6 Perancangan Prosedural

Perancangan prosedural merupakan perancangan ditakykan untuk
menetapkan detail algoritma yang akan dinyatakandd&dam suatu program.
Adapun perancangan prosedural untuk aplikasi yaken adibangun adalah
sebagai berikut:
1. Flowchart login, merupakan prosedur yang terjadi ketikger mulai

mengakses sistem.

Mulai

A 4
Masukan
nama user
dan
password

A

Proses pengecekan )
nama dan password Tidak

Cek nama
dan password
Ya

Menu User

A 4
Selesai

Gambar 3.38 Perancangan prosediliosichart login.
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2. Flowchart tambah data, merupakan prosedur yang terjadi &etier

menambahkan data baru.

Isi data
yang akan
ditambah

A 4

Proses
Pengecekan
data kososng Ya

Tidak

Isi data
yang telah
ditambah

A 4

Proses
Pengecekan
validasi data

Data disimpan ke
dalam database

> Selesai

Gambar 3.39 Perancangan prosedilioaichart tambah data.
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3. Flowchart ubah data, merupakan prosedur yang terjadi ketga merubah

data lama.

Mulai

A 4

Pilih data
yang akan
diubah
A
Isi data
yang akan
diubah

A 4

Proses
pengecekan a
data kosong

Cek data kosong

Tidak

Isi data
yang telah
diubah

A

Data disimpan ke
dalam database

\ 4

Selesai )

Gambar 3.40 Perancangan prosedilioaichart ubah data.
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4. Flowchart hapus data, merupakan prosedur yang terjadi ketisa

menghapus data.

( Mulai )

Pilih data
yang akan
dihapus

tidak

Cek
ketersediaan
data

Ya

'

Hapus data yang
dipilih dari
database

A
( Selesai )

Gambar 3.41 Perancangan prosediliosaichart hapus data.
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5. Flowchart cari data, merupakan prosedur yang terjadi ketdei mencari
data.

Mulai

A

Pilih menu
yang akan
dicari

A
Masukan
kata kunci
yang akan
dicari

A

Cari Data

Ya @ Tidak—

Selesai

Gambar 3.42 Perancangan prosedilogichart cari data

Tampilkan
data yang
dicari
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6. Flowchart Perhitungan AHP, merupakan prosedur yang terjetikduser

melakukan proses perhitungan AHP.

Mulai

A 4

Masukan
nilai kriteria
yang telah
ditentukan

A 4

Proses
penentuan Tidak
dengan AHP

Cek nilai kriteria
sesuai?

ya

Masukan
data nilai

A 4

Penentuan posisi
telah diproses

A

Simpan data
dalam database

A

Data
Posisi Ideal
Pemain

A 4

Selesai

Gambar 3.43 Perancangan prosediliosichart proses perhitungan AHP
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7. Flowchart penentuan posisi ideal, merupakan prosedur yajaglidetika

user melakukan proses penentuan posisi ideal

Mulai

A 4

Pilih data
yang akan
diproses

Cek data kosong

Tidak

Tampilkan data
dari dalam
database

A 4

Isi data
yang akan
diproses

A

Tampilkan data
dari dalam
database

A

Data
posisi ideal
pemain

A 4

Selesai

Gambar 3.44 Perancangan prosediliogichart penentuan posisi ideal



