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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

 

4.1 Implementasi 

Pada form utama terdapat menu-menu yang dapat mengarahkan pada 

form-form yang ada, menu-menu tersebut, antara lain (1) Maintenance, (2) 

Seleksi, (3) Laporan, (4) Grafik, (5) Help. 

 

 Gambar 4.1 Tampilan menu utama 
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Tampilan form anggota digunakan untuk maintenance data para pemain 

yang memperkuat klub, meskipun pemain tersebut sudah tidak aktif lagi. 

 

 

Gambar 4.2  Tampilan form anggota 

 

 

 

 

 



 60 

Tampilan form teknis digunakan untuk memberikan penilaian teknis 

terhadap para pemain. Penilaian teknis tersebut dapat berupa penilaian 

kemampuan teknis seorang pemain pada waktu latihan maupun pada waktu 

pertandingan resmi. 

 

 

Gambar 4.3  Tampilan form teknis 
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Tampilan form mental digunakan untuk memberikan penilaian faktor  

mental terhadap para pemain. Penilaian faktor mental tersebut dapat berupa 

penilaian mental seorang pemain pada waktu latihan maupun pada waktu 

pertandingan resmi. 

 

 

Gambar 4.4  Tampilan form mental 
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Tampilan form non teknis digunakan untuk memberikan penilaian 

pengaruh faktor non teknis terhadap para pemain. Penilaian pengaruh faktor non 

teknis tersebut dapat berupa penilaian pengaruh faktor non teknis seorang pemain 

pada waktu latihan maupun pada waktu pertandingan resmi. 

 

 

Gambar 4.5  Tampilan form non teknis 
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Tampilan bobot AHP digunakan untuk menentukan pembobotan pada 

faktor teknis, mental, dan non teknis. 

 

 

Gambar 4.6  Tampilan bobot AHP 
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Tampilan seleksi admin digunakan untuk melakukan seleksi awal terhadap 

para pemain yang akan dimainkan dalam suatu pertandingan melalui kriteria-

kriteria yang telah dimasukkan. 

 

 

Gambar 4.7  Tampilan seleksi admin 
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Tampilan seleksi digunakan untuk melakukan penyeleksian terhadap para 

pemain yang telah lolos pada seleksi admin, penyeleksian tersebut dapat berupa 

seleksi latihan maupun seleksi pertandingan. 

 

 

Gambar 4.8  Tampilan seleksi 
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Tampilan skema digunakan untuk menentukan skema atau strategi 

pertandingan yang akan dipakai dalam suatu pertandingan sesuai dengan 

kehendak seorang pelatih. 

 

 

Gambar 4.9  Tampilan skema 
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Tampilan gabungan digunakan untuk melakukan penggabungan antara 

kedua jenis seleksi diatas yaitu seleksi latihan dan seleksi pertandingan dengan 

cara menjumlahkan antara kedua jenis seleksi tersebut. 

 

 

Gambar 4.10  Tampilan gabungan 
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Tampilan posisi digunakan untuk memberikan prosentase penilaian pada 

masing-masing posisi sehingga total kemampuan pemain menjadi 100 %, 

pemberian prosentase ini hanya berlaku untuk kemampuan teknis saja. 

 

 

Gambar 4.11  Tampilan posisi 
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Tampilan grafik digunakan untuk memberikan hasil laporan penilaian tiga 

faktor  tersebut diatas terhadap para pemain dalam bentuk grafik. 

 

 

Gambar 4.12  Tampilan Grafik 

 

 

4.2 Peralatan yang Digunakan 

Adapun peralatan yang digunakan dalam pengembangan sistem ini 

adalah : 

1.  AMD Athlon MX 1800+ MHz 

2.  Hardisk 60 Gb 

3.  Monitor VGA 14” 

4.  CDRW Samsung 24-10-40x 
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5.  Keyboard 

6.  Mouse 

7.  Printer Canon S100SP 

8.  Memory Corsair 256 Mb PC2700 

Sedangkan perangkat lunak yang digunakan adalah : 

1.  Borland Delphi 6.0 

2.  Power Designer 6.0 

3.  Microsoft Access 2000 

 
4.3 Evaluasi 

Dalam sub bab ini akan dibahas mengenai uji coba sistem berdasarkan 

data latihan yang telah dilakukan oleh para pemain selama berlangsungnya liga 

bank mandiri 10.  

Karena sistem ini dapat dikatakan juga dengan sistem yang baru, maka 

pada analisa hasil ujicoba tidak ada perbandingan dengan data yang lama. 

 
4.3.1 Analisa kinerja sistem 

• Pemberian prosentase untuk faktor teknis 

Untuk memberikan prosentase penilaian faktor teknis pada setiap posisi 

yang akan ditempati oleh seorang pemain dalam suatu pertandingan sepak bola, 

dibawah ini akan ditunjukkan suatu tabel yang menunjukkan prosentase penilaian 

teknis tersebut: 
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Tabel 4.1  Prosentase posisi 

          Kode Posisi       
  GK CB LB RB DM AM LM RM FC 
Acceleration 1% 3% 3% 3% 2% 4% 2% 2% 3% 
Aggression 4% 1% 2% 2% 6% 6% 4% 4% 3% 
Agility 2% 2% 4% 4% 6% 6% 4% 4% 3% 
Anticipation 10% 7% 3% 3% 4% 1% 2% 2% 1% 
Balance 1% 7% 2% 2% 7% 7% 4% 4% 3% 
Bravery 1% 4% 5% 5% 4% 4% 4% 4% 2% 
Creativity 2% 3% 3% 3% 3% 5% 5% 5% 5% 
Crossing 3% 2% 6% 6% 3% 3% 6% 6% 2% 
Decisions 6% 4% 5% 5% 5% 5% 3% 3% 6% 
Determination 2% 3% 4% 4% 2% 2% 3% 3% 2% 
Dribbling 1% 2% 2% 2% 3% 4% 7% 7% 5% 
Finishing 1% 2% 1% 1% 3% 3% 2% 2% 10% 
Flair 3% 6% 3% 3% 2% 2% 2% 2% 3% 
Handling 7% 3% 2% 2% 2% 2% 3% 3% 4% 
Heading 3% 4% 3% 3% 3% 3% 2% 2% 5% 
Influence 1% 7% 2% 2% 2% 2% 3% 3% 2% 
Jumping 7% 3% 3% 3% 2% 4% 2% 2% 4% 
Long Shots 5% 5% 4% 4% 5% 5% 4% 4% 2% 
Marking 2% 6% 7% 7% 4% 2% 3% 3% 1% 
Off The Ball 2% 1% 2% 2% 3% 6% 4% 4% 4% 
Pace 1% 2% 3% 3% 3% 3% 8% 8% 4% 
Passing 3% 2% 4% 4% 5% 6% 3% 3% 2% 
Positioning 1% 2% 2% 2% 1% 1% 2% 2% 8% 
Reflexes 15% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 
Set Pieces 1% 1% 1% 1% 3% 1% 3% 3% 3% 
Stamina 2% 3% 4% 4% 5% 5% 5% 5% 5% 
Strength 3% 3% 5% 5% 3% 3% 4% 4% 3% 
Tackling 4% 7% 10% 10% 5% 2% 2% 2% 1% 
TeamWork 6% 4% 4% 4% 3% 2% 3% 3% 3% 
  100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 

 

Keterangan: 

-  GK =  penjaga gawang 

-  CB =  bek tengah 

-  LB =  bek kiri 

-  RB =  bek kanan 

-  DM =  gelandang bertahan 

-  AM =  gelandang serang 
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-  LM =  sayap kiri 

-  RM =  sayap kanan 

-  FC =  penyerang 

• Penilaian untuk masing-masing pemain 

Untuk melakukan penilaian terhadap para pemain, maka dibawah ini 

adalah tabel-tabel yang akan menunjukkan penilaian teknis, mental, dan non 

teknis. 

Tabel 4.2  Penilaian Teknis 

Field Hasil Penilaian Nilai X Y 
Acceleration BAIK 4 3 12 
Aggression BURUK 2 3 6 
Agility SANGAT BURUK 1 3 3 
Anticipation SANGAT BURUK 1 1 1 
Balance SANGAT BURUK 1 3 3 
Bravery CUKUP 3 2 6 
Creativity BAIK 4 5 20 
Crossing CUKUP 3 2 6 
Decisions CUKUP 3 6 18 
Determination SANGAT BAIK 5 2 10 
Dribbling BAIK 4 5 20 
Finishing BAIK 4 10 40 
Flair CUKUP 3 3 9 
Handling CUKUP 3 4 12 
Heading ISTIMEWA 6 5 30 
Influence CUKUP 3 2 6 
Jumping SANGAT BAIK 5 4 20 
Long Shots CUKUP 3 2 6 
Marking CUKUP 3 1 3 
Off The Ball CUKUP 3 4 12 
Pace CUKUP 3 4 12 
Passing CUKUP 3 2 6 
Positioning BAIK 4 8 32 
Reflexes SANGAT BURUK 1 1 1 
Set Pieces CUKUP 3 3 9 
Stamina CUKUP 3 5 15 
Strength CUKUP 3 3 9 
Tackling SANGAT BURUK 1 1 1 
TeamWork BAIK 3 3 9 
      Total 337 
      Rata-rata 11.62 
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Keterangan: 

X  = Prosentase FC yang ada pada tabel 4.1 

Y  = Hasil kali Nilai dengan  X 

Rata-rata = Total dibagi dengan jumlah elemen 

Tabel 4.3  Penilaian Mental 

Field Hasil Penilaian Nilai 
Moral BURUK 2 
Emosi BAIK 4 
IQ CUKUP 3 
Motivation BAIK 4 
  Total 13 
  Rata-rata 3.25 

  

Keterangan: 

Rata-rata = Total dibagi dengan jumlah elemen 

Tabel 4.4  Penilaian Non Teknis 

Field Hasil Penilaian Nilai 
Wasit ISTIMEWA 6 
Lapangan BAIK 4 
Penonton CUKUP 3 
Cuaca SANGAT BURUK 1 
  Total 14 
  Rata-rata 3.5 

 

Keterangan: 

Rata-rata = Total dibagi dengan jumlah elemen 
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• Pembobotan AHP 

 

Gambar 4.13  Analisa pembobotan AHP 

• Melakukan seleksi 

Untuk melakukan penyeleksian, maka langkah-langkah yang diperlukan 

sudah dijelaskan pada bab 3. 

• Penentuan skema 

Untuk menentukan skema pertandingan, maka dalam sistem ini telah 

ditetapkan macam-macam skema, yaitu: 4-4-2, 4-4-2 Defensive, 4-4-2 Attacking, 

4-4-2 Diamond, 3-4-3, 3-5-2, 3-5-2 Defensive, 3-5-2 Attacking, 4-1-2-1-2, 4-2-4, 

4-3-3, 4-5-1, 5-3-2, 5-3-2 Defensive, 5-3-2 Attacking, Sweeper, 4-1-3-2, 3-6-1, 5-

4-1, 6-3-1, 5-2-3, dan 4-3-2-1. 

 
4.3.2 Analisa hasil ujicoba 

Data penilaian yang digunakan pada sub bab ini adalah data penilaian 

pemain antara tanggal 20 Agustus 2004 sampai 24 Agustus 2004, sedangkan data 

pembobotan adalah 17 Nopember 2003. 

Tabel 4.5  Evaluasi AHP 

Tanggal Pembobotan Bobot Teknis Bobot Mental Bobot Non Teknis 

17 Nopember 2003 0.4 0.5 0.11 
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Gambar 4.14  Evaluasi teknis pemain 
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Gambar 4.15  Evaluasi mental pemain 
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Gambar 4.16  Evaluasi non teknis pemain 
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Gambar 4.17  Evaluasi Seleksi 
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Gambar 4.18  Skema yang dihasilkan 

 
Gambar diatas telah menunjukkan bahwa proses seleksi dilakukan sesuai 

dengan data yang diinputkan, dan menghasilkan starting line up sesuai dengan 

urutan pemain yang terseleksi berdasarkan penyeleksian, baik itu seleksi latihan, 

pertandingan, maupun gabungan antara keduanya. 

Dengan demikian maka sistem ini telah sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan, yaitu untuk membantu seorang pelatih dalam menentukan starting 

line up pada suatu pertandingan sepak bola. 

 

 


