BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini merupakan tahap penerjemahan kebutuhan aegnban aplikasi
ke dalam representasi perangkat lunak sesuai demasih analisis yang telah
dilakukan. Implementasi yang dilakukan meliputi lexpentasi prosedur dan data
serta implementasi perangkat lunak. Sedangkan umtelkgujian meliputi

pengujian pada perangkat lunak hasil implementasi.

4.1 Implementas Sistem
Implementasi bertujuan untuk mengkonfirmasikan nrhogwogram
perancangan pada para pelaku sistem, sehumggadapat memberikan masukan

kepada pembangun sistem.

4.1.1 Implementas Perangkat Keras
Kebutuhan minimum perangkat keras yang diperlukamtuku

mengimplementasikan program aplikasi yang dibuadladd perangkat keras
komputer PC kompatibel dengan spesifikasi yang disebutkan dibawah ini.
Semakin tinggi spesifikasi komputer yang digunakaaka akan semakin baik
dalam menjalankan sistem,. Kebutuhan minimumnyatdianya yaitu :

1. Processor Intel pentium 1ll, 1.7 GHz

2. RAM dengan kapasitas 256 Mb

3. Hardisk berkapasitas 80 Gb dengan rguace yang harus tersedia 3 Gb
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4. Monitor berukuran 14"

5. Keyboard+Mouse+Printer

4.1.2 Implementas Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang digunakan untuk mengimplersiata sistem
adalah sebagai berikut :
1. Sistem Operasi Windows XP
2. Tools Program menggunakan Borland Delphi 7.0

3. MySQL untuk kebutuhan penyimpandatabase

4.1.3 Implementasi Basis Data
Implementasi basis data diambil berdasarkan pengacaebasis data yang
dibuat sebelumnya. Secara fisik, implementasi bdats diimplementasikan
menggunakan perangkat lundlySQL. Berikut ini bagaimana pembuatan
database beserta tabel-tabel yang mendukung sistem yan@gtib
1. Pembuatanatabase

CREATE DATABASE 'spk_posisi_pemain_sepak_bola’;

2. Pembuatan tabel user
CREATE TABLE "user” (
“Id_user char(6) NOT NULL,
"Nama_user’ varchar(35) NOT NULL,
"Password’ varchar(15) NOT NULL,

"Hak_akses’ char(1) NOT NULL,
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“Jawaban’ varchar(25) NOT NULL,
“Pertanyaan’ char(1) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('Id_user’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1,;

3. Pembuatan tabel pemain
CREATE TABLE “pemain” (

‘Id_pemain” int(11) NOT NULL,

"Nama_lengkap™ varchar(50) NOT NULL,

"Tempat_lahir’ varchar(20) NOT NULL,

"Tgl_lahir’ date NOT NULL,

"Tinggi_badan’ int(3) NOT NULL,

‘Berat_badan’ int(2) NOT NULL,

"Alamat” varchar(255) NOT NULL,

"No_telp” varchar(13) NOT NULL,

"Tipe_kaki" varchar(15) NOT NULL,

“Id_user’ char(6) NOT NULL default ",

PRIMARY KEY (‘'ld_pemain),

KEY "FK_pemain_user" ('ld_user’),
CONSTRAINT "FK_pemain_user’ FOREIGN KEY
('ld_user’) REFERENCES "user” ('ld_user’)

ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1
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4. Pembuatan tabel standardisasi nilai kriteria
CREATE TABLE “standardisasi_nilai_kriteria™ (
“Id_posmain” char(2) NOT NULL,

“Id_kriteria® char(4) NOT NULL,

“Nilai” float NOT NULL,

KEY "FK_standardisasi_nilai_kriteria_posmain
('ld_posmain’),
KEY "FK_standardisasi_nilai_kriteria_jenis’
(1d_kriteria’),
CONSTRAINT "FK_standardisasi_nilai_kriteria_
jenis’ FOREIGN KEY (‘ld_kriteria) REFERENCES *
jenis_kriteria_kemampuan® ('1d_kriteria’)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,
CONSTRAINT "FK_standardisasi_nilai_kriteria_
posisi_main’ FOREIGN KEY ('ld_posmain’)
REFERENCES posisi_main” ('ld_posmain’)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1

5. Pembuatan tabel nilai kriteria
CREATE TABLE ‘nilai_kriteria™ (
‘Id_pemain’ int(11) NOT NULL,

“Id_kriteria” char(5) NOT NULL,
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“Nilai® float NOT NULL,

PRIMARY KEY ('ld_pemain’,’Id_kriteria’),

KEY "FK_nilai_kriteria_jenis™ ("ld_kriteria®
),CONSTRAINT "FK_nilai_kriteria_jenis” FOREIGN

KEY ('Id_kriteria) REFERENCES ‘jenis_
kriteria_kemampuan” (Id_kriteria”) ON DELETE
CASCADE ON UPDATE CASCADE,
CONSTRAINT "FK_nilai_kriteria_pemain®
FOREIGN KEY (‘ld_pemain’) REFERENCES "pemain’
('ld_pemain’) ON DELETE CASCADE ON UPDATE

CASCADE) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1

6. Pembuatan tabel posisi ideal
CREATE TABLE "posisi_ideal (

“Id_posideal” char(5) NOT NULL,

Id_pemain’ int(11) NOT NULL,

‘Id_posmain” char(2) NOT NULL,

"Ket" varchar(255) NOT NULL,

PRIMARY KEY ('ld_posideal’),

KEY "FK_posisi_ideal_posmain® (‘ld_posmain®)
,KEY "FK_Posisi_ideal Pemain” ('Id_pemain’),
CONSTRAINT "FK_posisi_ideal_standar' FOREIGN
KEY ('Id_posmain’) REFERENCES ‘standardisasi_

nilai_kriteria” ("ld_posmain’) ON DELETE
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CASCADE ON UPDATE CASCADE,
CONSTRAINT "FK_posisi_ideal_nilai_kriteria’
FOREIGN KEY ('ld_pemain’) REFERENCES nilai_
kriteria” ('ld_pemain’) ON DELETE CASCADE

ON UPDATE CASCADE

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1

7. Pembuatan tabel posisi main
CREATE TABLE “posisi_main’ (
‘Id_posmain char(2) NOT NULL,
"Posisi_main’ varchar(35) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘'ld_posmain’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1,;

8. Pembuatan tabel jenis kriteria kemampuan
CREATE TABLE “jenis_kriteria_kemampuan" (
“Id_kriteria” char(4) NOT NULL,
“Kriteria® varchar(25) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('Id_kriteria’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1,
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4.1.4 Implementasi Form
Implementasiform dilakukan untuk mengetahui setiap halaman program
yang dibuat dan pengkodeannya dalam befitekorogram. Berikut ini adalah
implementasform yang dibuat:

Tabel 4.1 Implementagbrm
Menu Deskripsi Nama File

Login User File program untuk LoginForm.pas

menangani user login

Pengolahan Data | File program untuk PengolahanDataUserForm
User mengolah data user dengarmpas

cara menambabh,
mengubah, dan menghapus

data

Ganti Password File program untuk GantiPasswordForm.pas

mengubah password user

Data Pemain File program untuk DataPemainForm.pas
mengolah data pemain

dengan cara menambah,
mengubah, menghapus,

dan mencari data

Posisi Main File program untuk PosisiPemainForm.pas
mengolah data posisi main
dengan cara menambah,

mengubah, dan menghapus

data
Jenis Kriteria File program untuk KriteriaPemainForm.pas
Kemampuan mengolah data jenis

kriteria kemampuan

dengan cara menambah,
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mengubah, dan menghapus

data
Standardisasi Nilaj File program untuk StandardisasiNilaiKriteria
Kriteria mengolah data Form.pas

standardisasi nilai kriteria
dengan cara menambah,

dan mengubah data

Nilai Kriteria File program untuk NilaiKriteriaPemainForm.pas
mengolah data nilai kriteria
dengan cara menambah,

mengubah dan menghapus

data
Penentuan Posisi | File program untuk PosisildealForm.pas
Ideal melakukan proses

penentuan posisi ideal

setiap pemain

Perhitungan AHP | File program untuk PerhitunganAHPForm.pas
melakukan proses

perhitungan AHP

Data Modul File program untuk MyDataModule.pas
mengumpulkarcomponent
connection, tabel,query,

data source

4.1.5 Implementasi Antar muka
Pada tahap ini akan diimplementasikan seluruh igdsivsistem dari awal

sampai akhir sebagai berikut:
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7' sistem Pendukung Keputusan Posisi Ideal Pemain Sepak Bola FEX

14 User

I
Passward
o -— ]

Lihat Hasil Penilaian

I Permain [
Nama Permain |

Gambar 4.1 Login

: Pl beied W R
SISTEM |

- e

POTh

Nama User : ADMIN Status : ADMINISTRATOR Friday, 14May 2010 | 013350 AM

Gambar 4.2 Menu utama Admin



7 Menu User
Data user Dafautama Peniaian Laporan Tentang

Nema User : TAN Status : USR Friday, 14May 2010 | D1:34:56 AM

Gambar 4.3 Menu utama User

Pengolahan Data User

|d User lAdmin | Mama User !ADMIN |
Password | | Re Passwaord |
Hak Akses lADM\NISTHATDH v|

Pertanyaan ESIAPA MaMa PEMAIM SEPAK BOLA FAVORIT ANDA?Y v|

Jawaban | DAVID BECKHAM |

Pazzword Hak Akses Pertanyaan | fad

ADMINISTRATOR |1 g 5 OLA FAVOR]

bendol |BENMY DOLLD :bendol :USEH |AFA MAMA MEREK SEPATU SEFPAK BOLAF,
hai &M hai USER APA NAMA KLUB SEPAK BOLA FAVORIT AN = |
v

[ [T &

Gambar 4.4 Menu pengolahan data user
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Password

GANTI PASSWORD

Id User |Admin |

Password Lama || |

Password Baru | |

Re Password Baru | |

Gambar 4.5 Menu ganpassword

Data Pemain

DATA PEMAIN

Id Pemain o0om Alamat JLCut Muthia 17 No.37 Bekasi Barat

Nama Lengkap ‘AHMAD SUPANDI

Tempat Lahir BEKAS| No. Telp
Tangaal Lahir  [05.DEC-1995 2 Tipe Kaki [ gaNaN ~
Tinggi Badan 158 cm Berat Badan 45 kg Simpan Batal

Tabel Data Pemain

|d Pemairi Tmp. Lahir Tgl. Lahir Alamat ‘f_.
ooogt | NI |BEK 05-ec-1995 ; |
oonnz2 ARIS KURNIAWAN BEKASI 23-Jan-1995 162 em 47 kg JIMeriam, Perumahan ‘wisma Jaya, Beka:
00005 ADIRAHMAT NUGREHA  JAKARTA 16-Nov-1335 1Blom  43kg Jl Bisk 7 No136, Perumnas 3, Bekssi Tin
00007 BUDI KUSUMAHADI BEKAS! 19Hay 1335 i6em  G3kg Jl RawaPanjong, Bekasiliae |
nonog BIMA SAPUTRA i | TANGERANG 11-Jul-19%6 160 em 51 kg JI. Raflesia desa sefia mekar Duren jaya. £
oooog BAMBANG SET¥0 CAHYAD| | BEKASI 2%Jur-1935 157 em 43kg JI Anggrek 7 Mo.85, Marogong B ekasi Ut

-
i B

T

Gambar 4.6 Menu data pemain
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Posisi Main

POSISIMAIN
Id Posisi Main Posisi_main
PEMAIN BELA G
CF PEMAIN DEPAN
1D Pos Main GK PEMJAGA GAWANG
MF PEMAIN TENGAH

Posisi Main  PEMAIN BELAKANG B

Simpan Eatal

£

Gambar 4.7 Menu posisi main

Jenis Kriteria Pemain

JENIS KRITERIA KEMAMPUAN

Kiiteria
ACC ACCELERATION
AGI AGILITY
Id Kriteria ACC ATT ATTACK,
BE BODY BALSMCE =
Kriteria Kemampuan DEF DEFENCE
DRI DRIEBLE
GRS GOAL KEEPING SKILLS
HEA HEADER
Simpan Batal s JUHP
LPS LOMG PASS 2

Gambar 4.8 Menu jenis kriteria kemampuan



Standardisasi Nilai Kriteria

STANDARDISASI NILAI KRITERIA

PosisiMain [ SEMLUA DATA v [ Tameiken |
Posisi Main [PEMAIN BELAKENG v Pasis] Main Kritetia Wilai Standar | & |
. [J FENAIN BE G [ABILITY =
e |ABILITY PEMAIN BELAKANG BODY BALANCE 5
! PEMAIN BELAKANG DEFEMCE 75
Milai Standar il S :
7 PEMAIN BELAKANG DRIBBLE 75
PEMAIN BELAKANG HEADER 78
PEMAIN BELAKANG JUMP 75
Batal FEMAIN BELAKANG LONG PASS 7
PEMAIN BELAKANG RESPONSE 75 @

Gambar 4.9 Menu standardisasi nilai kriteria

Nilai Kriteria

NILAI KRITERIA

Femain

Tipe Kaki

[sipan J [ s ]

(..} [puDISUDARSOND

IdKiiteria | Kiiteria | nilsi |~
Hace ACCELERATION &8
aa AGILITY 70
atT ATTACK, 90
|ee BOD'Y BALANCE 78
|oeF DEFENCE £0
_|or DRIBBLE 9|
|oks GOAL KEEPING SKILLS 75
_|HEA HEADER &0
e JUMP g7
s LONG PASS &8
_|res RESPONSE &0
_|sHor SHOTING 99
|sPs SHORT PASS 10

Gambar 4.10 Menu nilai kriteria
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Posisi Ideal

POSISI IDEAL

Tabel Pemain

Id Pernain

Nams Lengkap Tipe Kaki

ARIS KURNIAWAN
00006 401 RAHMAT NUGRAHA

00007 BUDI KUISUMAHAD! KIRI & KANAN
00008  BIMA SAPLITRA KIRI & KANAN
00003 BAMBANG SETYO CaHYADI KIRI

[£3

Proses

Hasl Perhitungan

1d Pemain : 0001

Mama Lengkap |AHMAD SUPANDI
Tipe Kaki
Hasil posisi

K PEMJAGA GAWANG ] ]
CF | PEMAIN DEPAN 837 7208 48R

~

Keterangan :

Jadi dari hasil perhitungan di atas. hasil nilai posisi PEMAIN
BELAKANG mempunyai penilaian yang lebih tinggi dibandingkan
dengan penilaian posisi lainnya. Jadi pemain tersebut mempunyai
posisi ideal sebagai PEMAIN BELAKANG yang bermain di sisi
ICAMAN karena cenderung mengandalkan kaki KANANnya.

Gambar 4.11 Menu penentuan posisi ideal

Detail Perhitungan AHP

DETAIL PERHITUNGAN AHP

d Pemain Nama Lengkap

00002 ARIS KURNIAWAN KANEN 3
00008 4D RAHMAT NUGERAHA KIRI

00007 BUDI KUSUMAHADI KIRI & KANAN

00008 BIMA SAPLUITRA KIRI & KANAN

Tipe Kaki

1

Tabel Perbandingan Kepertingan | 2. Kiteria | 3. Sub Kiiteria NKK. | 4. Sub Kritetia DKK | 5 Pethitungan Akhir|

Intensitas Katranianm
Kepentingan

1 Kedua elemen sama pentingnya
3 Elemen yang satu sedikit lebih penting daripada elemen yang lain
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

2,468 | Nilai-nilai antara dua nilai yang berdekatan
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Detail Perhitungan AHP

DETAIL PERHITUNGAN AHP

Id Pemain

Nama Lengkap

00002 ARIS KURNIAWAN
00006 ADI RAHMAT HUGRAHA
00007 BUD| KUSUMAHADT
00008 BIMA SAPLITRA

Tipe Kaki

KIRI & KANAN
KIRI & KANAN

1. Tabel Perhandingan Kepeniingan| 2. Kitstia | 3 Sub Krteria NKK | 4 Sub Kieria DKK | 5 Peshitungan Akhir|

Matriks petbandingan berpasangan

Matriks penjumlahan setiap bafis

I NKK(1) | [ DKK(@) | [ Jumian | [Prioritas NKK() | [ oK) | [ Jumian
NKK() | | 1 2 NKK 0.67 0.67 134 0.67 NKK | 0.67 134 201
DKKE@) | [ o050 1 DKK 033 033 066 033 DKK 017 033 050
Jumiah | [ qs0][ 300

Prioritas | | Hasil
NKK 201 101 302
DKK 0.50 0.25 0.75
JUMLAH 377

Jumlah: 377

n (Jumlah Kriteria): 2

A maks = (Jumlah Hasil / n): 189
Cl = ((*maks -n) [ (n - 1)) 0.11
CR=CI/IR 05A

Bantuan Keluar

Detail Perhitungan AHP

DETAIL PERHITUNGAN AHP

|d Pemain

Nama Lengkap

00002 ARIS KURNIEWAN
00008 AD| RAHMAT NUGRAHA
00007 BUDI KUSUMAHAD!
00008 BIMA SAPUTRA

Tipe Kaki

KIRI & KANAN
FIRI & KANAN

1 | 2 Kiitetia| 3. 5ub Kiiteria NKK. | & Sub Kriteria DKK || 5. Pethitungan 2khir|

| 1. Tabel

Matriks nilai kriteria untuk NMKK.

Matriks penjumlahan setiap baris

CF(1) | MF(2) | CB(3) | GK{4) Jumiah| Prior CF(1) | MF(2) | CB(3) | GK{4) Jumiah|
CF(1) 1 2 4 3 CF 048 | 052| 055| 030| 185| 046 CF | 046| 092| 184 | 138| 460
MF@2) | 050 1 2 3 L3 024 | 026| 027 030| 107| 027 MF | 014 027| 054| 081 176
CB(3) | 025 080 1 3 cB 012| 013| 014 030| 069| 017 €B | oo04| 00| 017| 051] 081
GK@) | 033 033] 033 1 GK 016| 009| 005| 010| 040| 0.10 6K | 003] 003] ooz 010] 019
Jumlah | 205 | 383 ] 7.33] 1000

Perhitungan konsistensi

| Jmlhibrs | Prioritas | Hasil
CF 460 | 115 5.75
MF 176 | 044 220
CB 081 | 0.20 101
GK 019 | 005 0.24

JUMLAH 9.20

n (Jumlah Kriteria):
A maks = (JumlahHasil / n):
I = ((maks -n) / {n - 1))

Jumlah Hasil:

920

4.00

230

057

CR=CI/IR

-0.63
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Detail Perhitungan AHP

DETAIL PERHITUNGAN AHP

Id Pemain Nama Lengkap Tipe Kaki

00002 ARIS KURNIEWAN

00006 ADI RAHMAT NUGRAHA KIRI
00007 BLIDI KUSUMAHAD] KIR & KANAN
00008 BIMA SAPUTRA KIRL & KANAN
[ 1. Tabel Kepentingan | 2. Kiiteiia | 3. Sub Kiiteria NKK.| 4. Sub Kiiteria DKK | 5 Perhitungan.Akhir|

Matriks nilai kriteria untuk DKK Matriks penjumiahan setiap baris

| Jmihibrs | Prioritas | Hasil Jumlah Hasil: 3.77]

Kiri 2m 101 3.02 n (Jumlah Kriteria): 2
Kanan 0.50 0.25 075 » maks = (Jumlah Hasil / n): 189
JUMLAH ER 14 ClI = ((*maks -n} / {n - 1)) 011
CR=Cl/IR 0 55

Detail Perhitungan AHP

DETAIL PERHITUNGAN AHP
1d Pemain Nama Lengkap Tipe Kaki
00001/ UPANDI
00002 ARIS KURNIAWAN
00008 ADI RAHMAT NUGRAHA KIRI
00007 BUDI KUSUMAHAD! KIR & KANAN
00008 EIMA SAFUTRA KIRL & KANAN
| 1. Tabel Kepent | 2. Kiiteria | 3. Sub Kriteria NKK | 4. Sub Kritetia DKK\ 5. Perhitungan Akhir
PEMAIN BELAKANG = (nilai rata-rata kriteria pemain depan * Prioritas NKK) + Prioritas DKK
] Sub Kileria Ralarata | A = (76.62* 0.67) + 0.33
| PEMAIN BELAKANG 7682 5 HaEE03]
| PEMAIN TENGAH 7329 =5
| PERLG AGAWANG | B2§ PEMAIN TENGAH = (nilai rata-rata kriteria pemain tengah * Prioritas NKK) + Prioritas DKK
M| PEMAIN DEPAN 7208 ¥ =(73.29*0.67) + 0.33
=4510+033
=4943
PENJAGA GAWANG = (nilai rata-rata kriteria pemain belakang * Prioritas NKK) + Prioritas DKK
=(73.29° 067)+ 033
=4910+033
=4943
PEMAIN DEPAN = (nilai rata-rata kiiteria penjaga gawang * Prioritas NKK) + Prioritas DKK
=(72.08*067)+033
=4829+033
=4862
Keterangan;
Jadi dari hasil perhitungan di atas, hasil nilai posisi PEMAIN BELAKANG mempunyai penilaian yang lebih tinggi dibandingkan dengan penilaian posisi lainnya.
Jadi pemain tersebut mempunyai posisi ideal sebagai PEMAIN BELAKANG yang bermain di sisi KANAN karena cenderung mengandalkan kaki KANANnya.

Gambar 4.12 Menu Perhitungan AHP
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& Print Preview [BEE

BEE <« H S8 BE

Perhal - Laporan datar data pemain Halaman - 1
Nomor
DAFTAR DATA PEMAIN
Tinggi | Berat
d Pemain|  Nama Lengkap Tempat Lahir | Tgl Lahir | J7991 | 2EEL Alamat No. Telp
PO001_| BUDI SUDARSONG SURABAYA | 01Dec 1987 [176cm | 7Ekg | JL. RAYA PEGANGSAAN BARAT NO. 1. JAKARTA PUSAT 0215648739
PO002 | APLES TECUARI WANOKWARI | 22-May-1982 [177 cm | 82kg | JL YOS SUDARSO NO_ 1. MANOKVWARI, PAPUA BARAT 0813649872
PO003_| KURNIA SANDY JAKARTA | 23-May1981 [195cm |80 kg | JL PANJANG. GG AMSAR. RT 00109, CIPULIR. KEBAYORAN | 021987654
P0004 | JAN FEBIANTO JAKARTA | 09+eb 1986 [170cm |69 kg | JL BUNTU 210 NO 34 BANDUNG 022-66453547
Bekasi, 13 April 2010
Pelatih,
14N

Page 1of1

Gambar 4.13 Laporan data pemain

@ HeaerHn 58 HE

Perihal Laporan data penilaian kriteria pemain Halaman : 1
Nomor

PENILAIAN KRITERIA PEMAIN

Id Pemain : P0001

Nama Lengkap : BUDI SUDARSONO

Tipe Kaki 1 KIRI & KANAN

Id Kriteria Nama Lengkap Nilai

DEF DEFENCE 40
RES RESPONSE 80
MP JUMP 74
HEA HEADER 78
DRI DRIBBLE 87
LPS LONG PASS 62
SPS SHORT PASS 60
AGI AGILITY 79
TCH TECHNIQUE 82
ACC ACCELERATION 73
TSP TOP SPEED 75
RR RANV RAI ANCE 7n &

Page 1of1

Gambar 4.14 Laporan penilaian kriteria pemain
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BEE

Perihal Laporan Hasil Pemilihan Posisi Ideal Pemain Halaman : 1

POSISI IDEAL PEMAIN

1D Nama Lengkap Posisi Ideal Keterangan
00001 BUDI SUDARSONO PEMAIN DEPARN Sisi KIRI
00002 APLES TECUARI FPEMAIN BELAKANG | NILAI MASIH DI BAWAH STANDAR
00003 RONNY WABIYA BELUM ADA MNILAI
00004 WIDODO CAHYONOC PUTRO BELUM ADA MNILA|

Bekasi, 1 Juli 2010
Pelatih,

IAN

Page 1 of |

Gambar 4.15 Laporan posisi ideal pemain
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Apakah anda yakin tidak akan masuk ke dalam aplikasi?

2

= 1d user belum terdaftar ! i ) Password salah |

= Password masih kosong

i) Data masih kasong, siahkan isi terlebih dabulu i ) Id User masih kosang

=\ Repassword barumash kosong

3 Paseword anda telah diubsh

Information

2 Tanggal lahir masih kosong

1d pemain masih kosong

Tinggi badan masih kosong

- Data yang anda cari tidak ditemukan

Information

Kriteria kemampuan masih kesang

Lo J

Nilai standar masih kesong i ) Tipe kaki masih kosong




Information

3 Id user sudah ada, Silahkan cari Id User yang lain 1d Pasmain sudah ada, silahkan cari 1d Posmain yana lain

Information

\.!.) 1d standardiszsi sudah ada, Silahkan cari Id standardisasi yang lain 1d kriteria sudah ada, silahkan cari Id kriteria yang lain

Apakah anda yakin akan menghapus data ini? = | Maaf, admin tidsk bisa dihapus

%))

i Niai yang dizinkan hanya [1..9] 2 | Apakah anda yakin ingin keluar dari apikasi?

Information

= | jawabanmashkosong

Information

= | Posisi PEMAIN TENGAH sudah memilii nilai untuk kriteria TOP SPEED

Gambar 4.16 Pesan
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4.2  Pengujian

Pengujian merupakan metode yang dilakukan untuk jetzskan
mengenai pengoperasian perangkat lunak yang tefdiriperangkat pengujian,
metode pengujian dan pelaksanaan pengujian. Panguging digunakan untuk
menguji sistem ini adalah menggunakan metode p&mgbljack box. Pengujian

black box berfokus pada persyaratan fungsional perangkakluna

4.21 Rencana Pengujian
Rencana pengujian yang akan dilakukan dengan miesigtgm secara
alpha danbeta. Pengujian sistem ini menggunakan data uji berdasacontoh

kasus yang diambil. Rencana pengujian selengkagagat dilihat pada tabel di

bawabh ini:
Tabel 4.2 Rencana pengujian sistem posisi ideabpem

Item Uji Detail Pengujian Jenis Uji
Login User Verifikasid User danPassword Black Box
Pengolahan Data Userr  Tambah data user Black Box
Ubah data user Black Box
Hapus data user Black Box
Ganti Password Ganti password user Black Box
Data Pemain Tambah data pemain Black Box
Ubah data pemain Black Box
Cari data pemain Black Box
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Hapus data pemain Black Box
Posisi Main Tambah data posisi main Black Box
Ubah data posisi main Black Box
Hapus data posisi main Black Box
Jenis Kriteria Tambah data jenis kriteria Black Box
Kemampuan Ubah data jenis kriter Black Box
Hapus data jenis kritel Black Box
Standadisasi Nilai Tambah data stdaidisasi kriteri: Black Box
Kriteria Ubah data standdisasi kriteri Black Box
Nilai Kriteria Tambah data nilai kriter Black Box
Ubah data nilai kriter Black Box
Penentuan Posisi Id¢ | Penentuan posisi ideal seti Black Box

pemain
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4.2.2 Kasusdan Hasil Pengujian Alpha

1. Pengujiariogin

Tabel 4.3 Pengujian verifikakil user danpassword

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Id user danpassword untuk Adminatau untuk User

Kegiatan Klik tombologin, jika datanyavalid maka masuk ke menu
Admin atau menu User

Hasil Id user danpassword yang dimasukkan diterima, masuk ke
menu Admin atau menu User

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Sal:

Data Masukan

Id user danpassword Admin atau User salah

Kegiatat Klik tombol login maka mucul pesar
Hasil Muncul pesan
Kesimpulan Diterima

2. Pengujian pengolahan data user

Tabel 4.4 Pengujian pengolahan data user

Tambah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengisi atribut data user yang disediakan dengéan yng

benar

Kegiatan

Proses pemasukan data selesai lalu klik simpamlatznyang




145

dimasukan disimpan ke dalatatabase

Hasil

Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan

Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Mengisi atribut data user dengan data yang satahaata

salah satu data yang tidak boleh kosong tapi beliisn

Kegiatan Proses pemasukan data salah atau ada salah aaadgt
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan kedalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase

Kesimpulan Diterima

Ubah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengubah atribut data user yang sudah ada dddtabase

dengan data yang benar

Kegiatan Proses pengubahan data selesai terus klik simpadata
yang sudah diubah disimpan kedaldarabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Mengubah atribut data user dengan data yang stdalada

salah satu data yang tidak boleh kosong tapi beliisn

Kegiatan

Proses pengubahan data salah atau ada salah sayani@
tidak boleh kosong tapi belum diisi terus klik sianp
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kemudian muncul pesan dan data tidak disimpan &edal
database

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase
Kesimpulan Diterima
Hapus Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Norm

Data Masukan

Pilih data yang akan dihapus

Kegiatan Ketika klik tombol hapus maka maka akan muncul peisn
jika klik tombol yes maka data akan terhapus

Hasil Muncul pesan dan jika klik tombgés maka data akan
terhapus

Kesimpulan Diterima

3. Pengujian ganipassword.

Tabel 4.5 Pengujian gargassword.

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

[a

=)

Data Masukan | Mengisi atribut gantpassword yang disediakan dengan da
yang benar

Kegiatan Proses pemasukan data gaassword benar dan klik simpa
muncul pesarnpassword telah diubah dapassword dalam
database berubabh.

Hasil Muncul pesan dapassword dalamdatabase berubah.

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)
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Data Masukan

Mengisi atribut gantpassword dengan data yang salah ata|u
ada salah satu data yang tidak boleh kosong téymmbaiisi

Kegiatan Proses pemasukan data salah atau adasatladata yang
tidak boleh kosong tapi belum diisi laklik simpan kemudia
muncul pesan dgpassword tidak berubah dalamatabase

Hasil Muncul pesan dapassword tidak berubah dalamatabase

Kesimpulan Diterima

4. Pengujian pengolahan data pemain.

Tabel 4.6 Pengujian pengolahan data pemain.

Tambah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Norm

Data Masukan

Mengisi atribut data pemain yang disediakan dernigda

yang benar

Kegiatan Proses pemasukan data selesai lalu klik simpamialznyang
dimasukan disimpan ke dalatatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Mengisi atribut data pemain dengan data yang sdkhada
salah satu data yang tidak boleh kosong tapi beliisn

Kegiatan Proses pemasukan data salah atau adssasladata yang
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase
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Kesimpulan

Diterima

Ubah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengubah atribut data pemainn yang sudah ada dalam

database dengan data yang benar

Kegiatan Proses pengubahan data selesai lalu klik simpalatanyan
sudah diubah disimpan ke dalaatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Megubah atribut data pemohon dendarydag salah atau
ada salah satu data yang tidak boleh kosong téymmbaiisi

Kegiatan Proses pengubahan data salah atau ada salah sayani@
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan dirdalaiabase

Kesimpulan Diterima

Hapus Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Pilih data yang akan dihapus

Kegiatan Ketika klik tombol hapus maka maka akan muncul pekm
jika klik tombol yes maka data akan terhapus
Hasil Muncul pesan dan jika klik tombgés maka data akan

terhapus
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Kesimpulan

Diterima

Cari Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengisi atribut data yang akan dicari dengan benar

Kegiatan Proses pengisian atribut data yang akan dicarirbeaka
menampilkan data sesuai dengan data yang dicari

Hasil Menampilkan data yang dicari

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Sal:

Data Masukan

Mengisi atribut data yang akan dicari dengan daltzhs

Kegiatan Proses pengisian atribut data yang akan dicari sa&ka
tampilan dalam tabel kosong

Hasil Tampilan dalam tabel kosong

Kesimpulan Diterima

5. Pengujian pengolahan data posisi main.

Tabel 4.7 Pengujian pengolahan data posisi main

Tambah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengisi atribut data posisi main yang disediakamga@ dats

yang benar

|

Kegiatan

Proses pemasukan data selesai lalu klik simpamlai@nyang

dimasukan disimpan kedalam daldatabase
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Hasil

Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan

Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Mengisi atribut data posisi main dengan data yahghsatau
ada salah satu data yang tidak boleh kosong téymbaiisi

Kegiatan Proses pemasukan data salah atau ada salah sayadgt
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase

Kesimpulan Diterima

Ubah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengubah atribut data posisi main yang sudah adaldm

database dengan data yang benar

Kegiatan Proses pengubahan data selesai lalu klik simpalatanyan
sudah diubah disimpan ke dalaatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Megubah atribut data posisi madengan data yang salah &

ada salah satu data yang tidak boleh kosong témbaiisi

Kegiatan Proses pengubahan data salah atau ada salah sayani@
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase
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Kesimpulan

Diterima

Hapus Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Pilih data yang akan dihapus

Kegiatan Ketika klik tombol hapus maka maka akan muncul peisn
jika klik tombol yes maka data akan terhapus

Hasil Muncul pesan dan jika klik tombgés maka data akan
terhapus

Kesimpulan Diterima

6. Pengujian pengolahan data jenis kriteria kemampuan

Tabel 4.8 Pengujian pengolahan data jenis kriteeraampuan

Tambah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengisi atribut data jenis kriteria kemampuan yang

disediakan dengan data yang benar

Kegiatan Proses pemasukan data selesai lalu klik simpamiatznyang
dimasukan disimpan ke dalatatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Mengisi atribut data jenis kriteria kemampuan dendata
yang salah atau ada salah satu data yang tidalk kos®ng

tapi belum diisi
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Kegiatan Proses pemasukan data salah atau ada salah sayadgt
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase

Kesimpulan Diterima

Ubah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Norm

Data Masukan

Mengubah atribut data jenis kriteria kemampuan yardah

ada di dalandatabase dengan data yang benar

Kegiatan Proses pengubahan data selesai lalu klik simpalatanyan
sudah diubah disimpan ke dalaatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Megubah atribut data jenis kriteria kemampuan derugda
yang salah atau ada salah satu data yang tidak kot®ng

tapi belum diisi

Kegiatan Proses pengubahan data salah atau ada salah sayan@
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase

Kesimpulan Diterima

Hapus Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)
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Data Masukan

Pilih data yang akan dihapus

Kegiatan Ketika klik tombol hapus maka maka akan muncul pekm
jika klik tombol yes maka data akan terhapus

Hasil Muncul pesan dan jika klik tombypts maka data akan
terhapus

Kesimpulan Diterima

7. Pengujian pengolahan data standardisasi nilairkite

Tabel 4.9 Pengujian pengolahan data standardigaiskriteria.

Tambah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengisi atribut data standardisasi nilai kritereng

disediakan dengan data yang benar

Kegiatan Proses pemasukan data selesai terus klik simpadaian
yang di masukan disimpan kedalam datiatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Mengisi atribut data standardisasi nilai kriterendan data
yang salah atau ada salah satu data yang tidak kot®ng

tapi belum diisi

Kegiatan

Proses pemasukan data salah atau adssasladata yang
tidak boleh kosong tapi belum diisi terus klik sianp
kemudian muncul pesan dan data tidak disimpan kerda

database
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Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase
Kesimpulan Diterima
Ubah Data

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Mengubah atribut data standardisasi nilai kritgaag sudah

ada dalandatabase dengan data yang benar

Kegiatan Proses pengubahan data selesai terus klik simpadata
yang sudah diubah disimpan kedaldatabase

Hasil Data berhasil tersimpan dalatatabase

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Megubah atribut data standardisasi nilai kritegaghn data
yang salah atau ada salah satu data yang tidalk kos®ng

tapi belum diisi.

Kegiatan Proses pengubahan data salah atau ada salah sayaci@
tidak boleh kosong tapi belum diisiu klik simpan kemudia
muncul pesan dan data tidak disimpan ke dalatabase

Hasil Muncul pesan dan data tidak tersimpan di dadatabase

Kesimpulan

Diterima
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8. Pengujian Penilaian

Tabel 4.10 Pengujian penilaian.

Nilai Kriteria

Kasus dan Hasil Uji (Data Norm

Data Masukan

Memilih data pemain yang ada

Kegiatan Memilih data pemain yang ada lalu memberikan rsidiap
kriteria yang sudah ada

Hasil Menampilkan hasil penilaian kriteria pemain

Kesimpulan Diterima

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Tidak memilih data pemain yang ada

Kegiatan Tidak memilih data pemain yang ada lalu tidak aeailpian
tiap kriteria dari pemain

Hasil Tidak menampilkan hasil penilaian kriteria pemaam d
muncul pesan

Kesimpulan Diterima

Penentuan Posisi | deal

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan

Masukan data pemain

Kegiatan Memasukan data pemain lalu klik proses maka merikkam
data pemain dengan posisi ideal dan nilai kesetumuya
Hasil Menampilkan data pemain dengan posisi ideal da nil

keseluruhannya

Kesimpulan

Diterima
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Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan | Data pemain

Kegiatan Tidak mengklik proses maka tidak menampilkan datagin

dengan posisi ideal dan nilai keseluruhannya

Hasil Data posisi ideal pemain kosong

Kesimpulan Diterima

4.2.3 Kesimpulan Hasil Pengujian Alpha
Berdasarkan hasil pengujian dengan kasusanjple di atas, maka dapat

disimpulkan bahwa perangkat lunak telah bebas kiesalahan sintaks dan

secara fungsional menghasilkan hasil yang sesugaaeyang diharapkan.

4.2.4 Kasusdan Hasil Pengujian Beta
Pengujian beta merupakan pengujian langsung kepadser untuk
mencoba aplikasi yang baru dan mengisi kuesionergamai kepuasanser.
Dari kuesioner tersebut akan dilakukan perhitungatuk dapat mengambil

kesimpulan terhadap penilaian dari aplikasi yaa ldibuat.
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Tabel 4.11 Hasil kuesioner.
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Berdasarkan data hasil kuesioner, dapat dicarep&se masing-masing

jawaban dengan menggunakan rumus: Y = P/Q *100%

Keterangan :

P = Banyaknya jawaban responden tiap soal

Q = Jumlah responden

Y = Nilai Persentase

Tabel 4.12 Persentase hasil kuesioner.
Kuesioner | Responden a b c d e f g

1 5 20% 60 % 20%| 0% 09 0% 0%
2 5 20% 40% 40%| 0% 09 0% 0%
3 5 40% 20% 40%| 0% 09 0% 0%
4 5 0% 60% 40% | 0% 0% 0016 0%
5 5 0% 40% | 60%| 0% 0% OOJF) 0%
6 5 0% 80% | 20%| 0% 0% 0% 0%
7 5 20% 40% 40%| 0% 09 0% 0%
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4.25 Kesimpulan Hasil Pengujian Beta

Dari pengujian beta yang telah dilakukan yaitu dengan pengujian

perhitungan pilihan kategori jawaban dari kuesioyeeng telah dibagikan dapat

disimpulkan bahwa:

1.

Satu orang atau 20% mengatakan tampilan aplikassangat bagus, tiga
orang atau 60% mengatakan tampilan aplikasi inubadan sebanyak satu
orang atau 20% mengatakan tampilan aplikasi inupiagus.

Satu orang atau 20% mengatakan bahwa aplikasaimged membantu, dua
orang atau 40% mengatakan bahwa aplikasi ini metalztan dua orang atau
40% mengatakan bahwa aplikasi ini cukup membantandanenentukan
posisi ideal para pemain.

Dua orang atau 40% mengatakan bahwa aplikasi mgagamembantu, satu
orang atau 20% mengatakan bahwa aplikasi ini metalztan dua orang atau
40% mengatakan bahwa aplikasi ini cukup membanratibemerubah cara
penilaiannya dalam menyeleksi pemain.

Tiga orang atau 60% mengatakan bahwa aplikasi @mbantu, dua orang
atau 40% mengatakan bahwa aplikasi ini cukup metabareningkatkan
efektifitas dan efisiensi jam kerja pelatih.

Dua orang atau 40% mengatakan bahwa halaman aplikagerstruktur
dengan baik dan sebanyak tiga orang atau 60% ns@yabahwa halaman

aplikasi ini terstruktur cukup baik.
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6. Empat orang atau 80% mengatakan bahwa aplikasis@suai dengan
kebutuhan, satu orang atau 20% mengatakan bahvkasaphi cukup sesuai
dengan kebutuhan.

7. Satu orang atau 20% mengatakan bahwa aplikasianga mudah dan
sebanyak dua orang atau 40% mengatakan bahwa saplika mudah
digunakan, dan sebanyak dua orang atau 40% megabatwa aplikasi ini

cukup mudah digunakan.



