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ABSTRAK

Untuk menentukan posisi ideal seorang pemain sbpkkagar sesuai dengan karakter
dan kriteria yang diharapkan, dibutuhkan instinta{ife yang cukup tajam dan sebuah sistem yang
dapat membantu menyediakan pilihan sebagai sarendugung dalam pengambilan suatu
keputusan. Biasanya, dalam melakukan proses perepemain masih dilakukan secara manual
yaitu dengan mengimplementasikan ke dalam bentbkadefile kertas berupa form penilaian
karakter dan kriteria pemain saja. Selama ini, masia pelatih yang masih kurang tepat dalam
menentukan posisi ideal pemain karena hanya meatia@mdinsting dan ego para pemainnya
sehingga masih ada pelatih yang belum mampu metagin secara objektif.

Dengan memanfaatkaknalytical Hierarchy Process (AHPebagai metode dari Sistem
Pendukung Keputusan (SPK) dalam proses penentuaisi poeal seorang pemain yang
menggunakan beberapa kriteria (multikriteria) untuémilih seorang pemain yang tepat. SPK ini
membantu pelatih dalam membuat keputusan yang dapafHP digunakan sebagai model untuk
pembobotan multikriteria dalam proses seleksi. Dataetode teknik pengumpulan data, studi
literatur, observasi dan wawancara digunakan umtalsalah-masalah yang terkait. Selain itu,
teknik dan model analisis data menggunakaatode aliran terstruktur diman@ols yang
digunakan adalabata Flows Diagram (DFDHXanEntity Relationship DiagranlERD). Aplikasi
ini dibangun dengatools Borland Delphi(7.0) sebagai desain tampilan antarmuka dan MySQL
sebagai media pengolahbasis datanya.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat didikapubahwa aplikasi ini diharapkan
dapat membantu pelatih dalam proses pengambilamsgn dan dapat merubah cara penilaian
dari yang bersifat subjektif menjadi lebih objektif
Kata kunci: Sepak Bola, Sistem Pendukung K eputusan, Analytical Hierarchy Process (AHP),

Basisdata

1. PENDAHULUAN Sedangkan tujuan yang ingin dicapai dari
penelitian ini adalah :
1.1 Identifikasi M asalah , : .
1. Dapat menyajikan informasi yang mampu
Bagaimana membangun aplikasi untuk Sistem menyediakan pilihan bagi para pelatih
Pendukung Keputusan Penempatan Posisi Ideal sebagai sarana pendukung dalam
Pemain dalam Strategi Formasi Sepak bola. pengambilan suatu keputusan.
. 2. Membantu seorang manajer/  pelatih
1.2 Tinjauan Pustaka merubah  cara  penilaiannya  dalam

Objek penelitian yang sedang diteliti adalah ~ Menyeleksi pemain, agar dapat menilai dari
Sekolah Sepak Bola yang bernama Tunas Yang bersifat subjektif menjadi lebih objektif

Patriot yang berada di kota Bekasi. lagi. . .
) 3. Mempermudah seorang manajer/ pelatih
1.3 Maksud dan Tujuan dalam menentukan posisi yang ideal untuk

seorang pemain.

Meningkatkan efektifitas dan efisiensi jam
kerja bagi pelatih dalam proses penentuan
posisi ideal pemain.

Maksud dari penulisan Tugas Akhir ini adalah
untuk membangun sebuah aplikasi sistem ™
pendukung keputusan penempatan posisi ideal
pemain dalam strategi formasi sepak bola.




1.4 M anfaat manajer untuk mengembangkan informasi
. ) sesuai dengan keputusan yang akan dibuat
Manfaat yang didapat dalam pembuatan apllkaS|Dapat juga dikatakan sebagai sistem komputer

ini antara lain: yang mengolah data menjadi informasi untuk

1.dapat menyajikan informasi yang mampu Mmengambil keputusan dari masalah semi-
menyediakan pilihan bagi para pelatih sebagaiterstruktur yang spesifik. Berikut ini adalah
sarana pendukung dalam pengambilan suatul@hapan-tahapan dari SPK:

keputusan. a. Mendefinisikan masalah
2.mampu membantu seorang pelatih merubahb. Pengumpulan data atau elemen informasi
cara penilaiannya dalam menyeleksi pemain yang relevan

3.dapat mempermudah seorang pelatih dalamc, pengolahan data menjadi informasi baik
menentukan posisi yang ideal untuk seorang  galam bentuk laporan grafik maupun tulisan

pemain.. d. menentukan alternatif-alternatif solusi (bisa
4.dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam persentase) (

jam kerja bagi pelatih dalam proses penentuan
posisi ideal pemain. . .
Tujuan dari SPK:

1. Membantu menyelesaikan masalah semi-

2. MODEL, ANALISA, DESAIN, terstruktur
DAN IMPLEMENTASI 2. Mendukung manajer dalam mengambil
keputusan
2.1Model 3. Meningkatkan efektifitas bukan efisiensi
1.Tahap pengumpulan data pengambilan keputusan
a. Studi Literatur
b. Observasi
c. Interview 2.4 Manfaat dari SPK
2. Tahap pembuatan perangkat lunak . .
a. Systend InformationEngineering Adapun mam_‘aat dari SPK dlantaran_ya adalah: _
b. Analisis 1. Pengambilan keputusan yg rasional, sesuai
c. Design dengan jenis keputusan yang diperlukan.
d. Coding . Membuat peramalaffiorecasting).
e.Testing . Membandingkan alternatif tindakan.

. Membuat analisis dampak.
. Membuat model

abwiN

f. Maintenance

2.2 Posis dan peran pemain

Satu tim sepak bola terdiri dari 11 orang pemain2.5 M etode AHP

yang memiliki posisi dan tugas yang berbeda- da hakek AHP K del
beda. Secara umum ada 10 posisi pemain dalark @da@ hakekatnya merupakan suatu mode
sepak bola, diantaranya pengambil kepu_tusan yang komprehen_3|f
1. Penjaga gawang dengan_ memperhltungkan_ hal-hal yang bersifat
2. Bek Tengah kualitatif ' dan kuantitatif. Dalam model
3' Bek Kiri pengambilan keputusan dgngan AHP pada
4' Bek Kanan das_arnya berusaha menutupi semua kekur_angan
5' Gelandang Tengah dari mod_el-model sebelumnya. A_HP juga
6. Gelandang Kiri memungkmkan ke struktur suatu sistem _dan
7' Gelandang Kanan Ilng.kungan' kedalam' komponen  saling
8. Striker Tengah berinteraksi dan kemudian menyatukan mereka
9' dengan mengukur dan mengatur dampak dari
1 komponen kesalahan sistemSagty2001).
Peralatan utama dari model ini adalah sebuah
hirarki fungsional dengan input utamanya
2.3 SPK adalah persepsi manusia.

Definisi dari sistem pedukung keputusan adalah
sistem yang menyediakan sarana bagi para

. Striker Kiri
0.Striker Kanan




2.6 Prosedur AHP

2.7 Desain

Pada dasarnya prosedur atau langkah-langkali. ERD Entity Relationship Diagrain

dalam metode AHP meliputi:

1. Menyusun hirarki dari permasalahan yang
dihadapi

. Penilaian kriteria dan alternatif

. Menentukan prioritas

. Mengatur konsistensi
Hitung indeks konsistensi/Consistency
Index(Cl) dengan rumus:

Y nwN

Cl = (( Amaks=n)/r-1

Dimana n = banyaknya elemen
6. Hitung rasio konsistensiConsistency Ratio
(CR)dengan rumus :

CR=CI/IR

Ket: CR =Consistency Ratio
Cl = Consistency Index
IR =Index Random

7. Memeriksa konsistensi hirarki. Jika nilai

rasio konsistensi adalah kurang dari 0.1,
maka rasio dari konsistensi perhitungan
tersebut dapat diterima.
Indeks Konsistensi (Cl); matriks random
dengan skala penilaian 9 (1 sampai 9)
beserta kebalikannya sebagai Indeks
Random (IR). Berdasarkan perhitungan
Saatydengan menggunakan 500 sampel, jika
“judgment” numerik diambil secara acak
dari skala 1/9, 1/8, ..., 1, 2, .., 9 akan
diperoleh rata-rata konsistensi untuk matriks
dengan ukuran yang berbeda.

8. Perhitungan untuk menentukan tujuan.
Setelah perhitungan CR sudah diterima/
berhasil maka perhitungan dilanjutkan untuk
menentukan tujuan akhir, yaitu perhitungan
sebagai berikut :

Hasill = (Nilai Kriterial*Prioritas Kriterial)
+ (Nilai Kriteria2 * Prioritas Kriteria2 ) + ...
sampai kriteria-n+Prioritas Kriteria-n

Hasil2 = (Nilai Kriteria2*Prioritas Kriterial)
+ (Nilai Kriteria2 * Prioritas Kriteria2 ) +
... sampai kriteria-n

Hasil-n = (Nilai  Kriteria-n*Prioritas
Kriterial) + (Nilai Kriteria-n * Prioritas
Kriteria2 ) + ... sampai kriteria-n

Hasil akhir merupakan perbandingan dari
hasil-hasil yang telah dihitung, dengan

Gambar 1. ERDEntity Relationship Diagrain

2. Relasi tabel

Jenis_kiteria_ Pemain

HsmanpuaY PK [ 1d_pemain
—{PK [ 1d_kriteria

Nama_lengkap
‘ Kriteria Tempat_lahir
Tgl_lahir
Tingg_badan
Berat_badan
Alamat
No_telp

Tipe_kaki

Nilal_knteria Fic |1 user

FK1 | Id_pemain

User

PK [1d_user

WNama_user
Password
Hak_akses
Jawaban
Pertanyaan

3

FK2| I1d_jiteria

Nilai

nilal_kriteria

Posisl_ideal
Id_posideal
Standardisas_ FK1|1d_pemain

LK/ Io Jaiteria
N
Posis_main
PK ‘ 1d_posmain

Posisimain

Gambar 2. Relasi tabel

3. Diagram konteks

FK2|Id_posmain
Ket
FK1|Id_posmain

Data login
Data login Data user
Data user

Data pemain

Data posisi main

Data jenis kriteria kemampuan
Data standardisasi nilai kriteria
Data nilai kriteria

Data posisi ideal

USER

Info login invalid
Info user

Info pemain

Info posisi main

Info jenis kriteria kemampuan

Sistem Pendukung Info user
eputusan Penempatan
Posisi [deal Pemain
dalam Strategi Formasi
Tnfo pemain
Info nilai krteria
Info posisi ideal

Info standardisasi nilai kriteria
Info nilai kriteria
Info posisi ideal

Data pemain
Data nilai kriteria
Data posisi ideal

Info Login invalid

ADMIN

Gambar 3. Diagram konteks

membandingkan semua hasil, maka didapat

hasil tertinggi dan hasil ini merupakan
keputusan hasil akhir yang dipilih.




4. DFD (Data Flow Diagram
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Gambar 4. DFD level 1

5. Menuadmin

Gambar 5.

6. Menu User

Pengolahan
Data User
Ganti
Password

Menu Utama
Admin

Tentang
Aplikasi

Arsitektur meradmin.

Menu Utama
User

Penilaian ‘

2.8 Implementasi

1. Tampilan menu data pemain

Data Pemain

DATA PEMAIN

apeman [ ow0n Alamat(JLCutMidhia 17 o 37 BekasiBaat

£n0kap [AHMAD SUPAND!

Tempatianit  [GERAST No. Telp ]
TanggalLanic  [05DECTERS B o —
Tinggi 8adan EE BeratBagan i " ]

TabelData Pemn

[BEMAD SUPAND
00002 ARS KURNLAWAN BEkeS|

45 kg ot iz 17
T820n  47kg JlMierim, Pene

Wi s, Beka:

00005 ADIRAHMAT NUGRAHA  JAKERTA T6Now1SE5  181cm  49kg L Bk 7 No 135 Perumas 3, Bekani T,
00007 BUDI KUSUMAHAD! BEKAS! 19May1995  166cm 53k JL AawaPaniang BokesiUlon
00005 BINA SAPUTRA TANGERANG TR  18Dcm 1 kg JL slesa desa seia mekar Dueniaya
00003 BAMBANG SETYO CARVADI BEKASI 21995 157cm A3k JL Anggek 7 No 5, Narogong Bekas UL
@i >

i@ 5 (D B T T ﬁ

Gambar 7. Menu data pemain

2. Tampilan menu posisi main

Posisi Main

POSISI MAIN

1d Posisi Mein Posisi_main -

CF PEMBAIN DEPAN
GK FENJAGA GAWANG

MF PEMAIN TENGAH
PosisiMain  PEMAIN BELAKANG b |

Simpan Batal

Gambar 8. Menu posisi main

3. Tampilan menu jenis kriteria kemampuan

Jenis Kriteria Pemain

JENIS KRITERIA KEMAMPUAN

Penentuan
Posisi Ideal
Delail
Perhitungan
AHP

Gambar 6. Arsitektur menu user

Data User ‘ Data Utama ‘ Laporan ‘ Tentang ‘
Ganti - e Laporan Hasil Tentang
Passviord ‘ Data Pemain Nilai Kikteria Posisi Ideal Aplikasi

1dKiteia Kiteiia ~
51 ABILITY
1d Kritria acC a1 aTTACC
£ BODY BALNCE g
Kriteria Kemampuan [ACCELERATION DEF DEFENCE
ORI DRIBBLE
GKS | GDAL KEEPING SKILLS
HEA  HEADER
WP ump
Simpan Batal b NG pacs 1

Gambar 9. Menu jenis kriteria kemampuan

4. Tampilan menu standarisasi nilai kriteria

Standardisasi Nilai Kriteria

STANDARDISASI NILAI KRITERIA

PosiiMan [SEMUADATA |

Posis Main Kiteria

pecslen - [peaNsELaG ]

T ——

[ =

Kiiteria BODY BALANCE

DEFENCE
DRIEBLE
HEADER
JUMP.
LONG Pass
FRESPONSE

Nilai Standar

Gambar 10. Menu standarisasi nilai kriteria




5. Tampilan menu nilai kriteria

Nilai Kriteria 3]
NILAI KRITERIA

Pemain (] [#HMaD SuPaDI

Tipekaki  [RANAN

Keterangan | ]
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Gambar 11. Menu nilai kriteria

6. Tampilan menu penentuan posisi ideal

Posisi Ideal

POSISI IDEAL

oooat
@ [AHMAD SUPANDI
anan

mmy
D1 RAHMAT NUGREHA
BUDIKUSUMAHAD]
BMA SAPUTRA «
BAMBANG SETYO CAHYADI KR

BELAKAN
| KANAN karena cenderung mengandalkan kaki KANAMnya

Loporan |

Gambar 12. Menu penentuan posisi ideal

3. HASIL DAN DISKUSI

3.1 Penyelesasian Masalah dengan
AHP

Dalam penentuan posisi ideal pemain denga
menggunakan  metode AHP  (Analytical

Hierarcy Proces}y terlebih dahulu dibuat
struktur hirarki yang berhubungan dengan

penentuan posisi ideal, struktur hirarki dapat
dilihat dari gambar di bawah:

Posisi Ideal

Nilai Kriteria Dominasi

Kekuatan kaki

Kemarmpuan

FEE) ) 0 B ) 6

Gambar 13. Hirarki Proses Pada Penentuan Posai Ide

3.2 Contoh Kasus

Akan diambil data nilai satu pemain sebagai
contoh untuk penerapan metode AHP. Data
yang diambil adalah nilai rata-rata kriteria
kemampuan pemain dan dominasi kekuatan
kaki.

1. Sub kriteria “Nilai Kriteria Kemampuan
(NKK)”
Dibawah merupakan tabel rata-rata pemain:

Tabel 1. 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)”
Hasil pengamatan pelatih untuk pemain

tersebut adalah pemain ini lebih cenderung
mengandalkan kaki kiri dan kanannya.

3.3 Perhitungan Kriteria Posisi |deal

Dalam menentukan nilai bobot kriteria,
dilakukan  berdasarkan tingkat intensitas
kepentingan yang ada pada tabel di bawah ini:

Tabel 2. Skala penilaian perbandingan pasangan

Intensitas
Kepentingan Keterangan
1 Kedua elemen sama pentingnya
elemen yang satu sedikit lebih penting daripada
3 elemen yang lainnya
elemen yang satu lebih penting daripada elemen
5 yang lainnya
satu elemen jelas lebih mutlak penting daripada
7 elemen lainnya
satu elemen jelas mutlak penting daripada
9 elemen lainnya
2,4,6,8 Nilai-Nilai antara dua nilai yang berdekata




Tabel

3. Tabel IR

Ukuran
Matriks

Nilai IR

1

0.2

0.2

0.58

0.9

1.12

1.24

1.32

0 |IN[on|~[fw|N

141

9

1.45

10

1.49

11

151

12

1.48

13

1.56

14

1.57

15

1.59

Menentukan Prioritas Kriteria

a. Membuat matriks perbandingan berpasangan

NKK DKK
NKK(1) 1 2
DKK (2) 1/2=0.5 1
Jumlah 15 3

b. Membuat matriks nilai kriteria

Jumlah(3) = Prioritas

NKK(1) | DRK@) | ")) | (qumlahi2)
NKK 0.67 0.67 1.34 0.67
DKK 0.33 0.33 0.66 0.33

c. Membuat matriks penjumlahan setiap baris

NKK(1) | DKK(2) | Jumlah(3)=(1)+(2)
NKK 0.67 1.34 2.01
DKK 0.17 0.33 05
d. Perhitungan Konsistensi
Prioritas =
Jumiah | amin HASIL
KSUAD | perparisi 2| (1)+(2)
baris (1)
(2)
NKK 2.01 1.01 3.02
DKK 05 0.25 0.75
Jumlah 3.77

Jumlah = 3.77

n (jumlah kriteria) = 2

A maks (jumlah /n)=3.77/2=1.89

Cl ((A maks-n) / n-1) = ((1.89-2) / 2-1)
=-0.11

CR(CI/ IR (lihat tabel IR))

=-0.11/0.2 = -0.55 (0.2 didapat dari tabel 2)

Karena nilai rasio konsistensi adalah kurang dari
0.1, maka rasio dari konsistensi perhitungan
tersebut dapat diterima.

Perhitungan yang sama seperti di atas dapat
dilanjutkan untuk sub kriteria berikutnya,
sehingga diperoleh nilai eigen vektor utama dan
CR pada setiap levelnya.

Perhitungan untuk menentukan Posisi Ideal
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 *
Prioritas NKK) + Prioritas DKK

= (73,36 *0.67 ) + 0.33

=49,15 +0.33

=49,48

Bek

= ( nilai rata-rata kriteria Pemain Bek * Prioritas
NKK) + Prioritas DKK

=(71,09*0.67) + 0.33

= 47,63+0.33

= 47,96

Penjaga Gawang

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

=41,83+0.33

=42,16

Keterangan:

Jadi dari hasil perhitungan di atas, pemain
tersebut mempunyai posisi ideal sebagai Striker
yang bermain di tengah karena cenderung
mengandalkan kaki kiri dan kanannya.




4. KESIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan [7].

1. Sistem yang dibangun dapat menyajikan
informasi yang mampu menyediakan
pilihan bagi para pelatih sebagai sarana
pendukung dalam pengambilan suatu
keputusan

2. Sistem yang dibangun mampu membantu
seorang pelatih merubah cara penilaiannya
dalam menyeleksi pemain, agar dapat
menilai dari yang bersifat subjektif
menjadi lebih objektif lagi.

3. Sistem yang dibangun dapat
mempermudah seorang pelatih dalam
menentukan posisi yang ideal untuk
seorang pemain.

4. Sistem yang dibangun dapat meningkatkan
efektifitas dan efisiensi jam kerja bagi
pelatih dalam proses penentuan posisi ideal
pemain.

4.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka saran
yang diharapkan yaitu dilakukan pengembangan
dari aplikasi sistem pendukung keputusan
penempatan posisi ideal pemain dalam strategi
formasi sepak bola ini, sehingga keberadaanya
bisa lebihuser friendlydan lebih bermanfaat
bagi kemajuan sepak bola.
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