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ABSTRAK 
Sekolah sepak bola merupakan sebuah wadah sepak bola yang memiliki fungsi mengembangkan 

potensi yang dimiliki atlet. Tujuannya menghasilkan atlet yang memiliki kemampuan yang baik, 

mampu bersaing dengan SSB lainnya, dapat memuaskan masyarakat dan mempertahankan 

kelangsungan hidup suatu organisasi. Pada faktanya, terkadang seorang manajer/ pelatih masih merasa 

kesulitan dalam menentukan posisi yang ideal untuk para pemainnya yang masih belum secara 

objektif. Tujuan yang ingin dicapai penulis dari penelitian ini adalah untuk menyelesaikan masalah 

sebagai berikut: (1) Menghasilkan rancangan sistem pendukung keputusan untuk penentuan posisi 

pemain dalam line up formasi sepak bola dengan Analiyc Hierarcy Process (AHP). (2) Menghasilkan 

program aplikasi sistem pendukung keputusan untuk penentuan posisi pemain dalam line up formasi 

sepak bola dengan Analiyc Hierarcy Process (AHP). Metode yang digunakan dalam aplikasi ini yaitu 

dengan Metode Analityc Hierarcy Process (AHP) untuk menentukan posisi pemain yang tepat dengan 

kriteria yang sesuai, dengan bahasa pemrograman PHP dan perangkat lunak pendukung yang 

digunakan adalah Navicat Premium. Metode pengumpulan data menggunakan observasi, dan 

wawancara. Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini antara lain (1) Menghasilkan rancangan sistem 

basis data yang berisikan tentang pemain beradasarkan kriteria kemampuan atau skill untuk 

menentukan penempatan posisi pemain dalam line up formasi sepak bola. (2) Menghasilkan program 

aplikasi sistem pendataan siswa dan penentuan posisi pemain dalam line up formasi sepak bola dengan 

spesifikasi sebagai berikut: (a) Dapat menyajikan informasi yang mampu menyediakan pilihan bagi 

para pelatih sebagai sarana pendukung dalam pengambilan suatu keputusan. (b) Dapat membantu 

seorang pelatih untuk merubah cara penilaiannya dalam menyeleksi pemain agar nantinya dapat 

menilai dari yang bersifat subyektif menjadi lebih obyektif. 

 

KATA KUNCI  : sistem informasi pendukung keputusan, penentuan posisi pemain, line 

up formasi, analityc hierarcy process 

 

I. LATAR BELAKANG 

Dewasa ini dengan semakin 

berkembangnya teknologi dan ilmu 

pengetahuan semakin berkembang pula 

sumber daya manusia di Indonesia. 

Sejatinya penggunaan teknologi informasi 

dalam dunia sepak bola, terutama dalam 

proses penyeleksian pemain dan pemilihan 

penempatan line up posisi pemain yang 

ideal agar sesuai dengan karakter dan 

kriteria yang diharapkan itu dirasakan 

masih belum optimal karena masih belum 

mempunyai suatu sistem yang 

terkomputerisasi secara menyeluruh yang 

dapat menyajikan informasi, yang mampu 

menyediakan pilihan bagi para pelatih 

sebagai sarana pendukung dalam 

pengambilan suatu keputusan,  khususnya 

di “SSB TARUNA FC” Pare. Selama ini, 

dalam proses penyeleksian pemain dan 
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pemilihan penempatan posisi line up 

tersebut masih dilakukan secara manual 

yakni dengan diimplementasikan dalam 

bentuk sebuah file kertas saja.  

Pada faktanya, terkadang seorang 

manajer / pelatih masih merasa kesulitan 

dalam menentukan posisi yang ideal untuk 

para pemainnya. Kendala yang masih 

dialami biasanya yaitu dalam proses 

penentuan pemain, masih ada pelatih yang 

belum bisa menilai pemain secara objektif. 

Di mana, para pemain memang benar-

benar dinilai dari kemampuan mereka 

sendiri bukan dari penilaian secara 

subjektif saja. Selain itu juga, pada 

umumnya proses pengambilan keputusan 

di dalam menentukan peran pemain masih 

mengandalkan insting pelatih dan ego para 

pemain itu saja.  

Guna penentuan atau pemilihan pemain 

bisa sesuai dengan kriteria yang 

diharapkan pelatih, maka perlu dilakukan 

proses penyeleksian pemain terlebih 

dahulu. Di mana  pelatih akan melakukan 

pengamatan secara langsung dilapangan 

dengan melihat bagaimana teknik bermain 

setiap pemain, baik secara individu 

maupun kerjasama secara tim. Setelahnya 

akan dilakukan penilaian dari pengamatan 

tersebut. Namun dikarenakan penilaian 

pemain yang masih manual, maka pelatih 

membutuhkan waktu lebih dan kecermatan 

dalam proses untuk menentukan posisi 

ideal pemain itu sendiri. Berdasarkan 

permasalahan yang ada, maka solusi yang 

diberikan yaitu dengan membangun sebuah 

aplikasi “Sistem informasi pendukung 

keputusan untuk penentuan  posisi pemain 

dalam line up formasi sepak bola dengan 

Analityc Hierarcy Process (AHP).  

Berdasarkan latar belakang yang ada 

dan guna sebagai tindak lanjut dari 

masalah yang ada, maka dirumuskan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sebuah sistem 

pendukung keputusan Untuk Penentuan 

Posisi Pemain Dalam Line Up Formasi 

Sepak Bola Dengan Analiyc Hierarcy 

Process (AHP)?. 

2. Bagaimana membangun program 

aplikasi “Sistem pendataan siswa dan 

penentuan posisi pemain dalam line up 

formasi sepak bola dengan Analityc 

Hierarcy Process (AHP) ? 

 

II. METODE 

Metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Studi Literatur 

Pengumpulan data dengan cara 

mengumpulkan literatur, jurnal, paper dan 

bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan 

judul penelitian. 
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2. Observasi 

Teknik pengumpulan data dengan 

mengadakan penelitian dan peninjauan 

langsung terhadap permasalahan yang 

diambil. 

3. Wawancara 

Teknik pengumpulan data dengan 

mengadakan tanya jawab secara langsung 

yang ada kaitannya dengan topik yang 

diambil. 

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Rancang desain Antarmuka sistem 

1. Tampilan halaman untuk login 

 

 
Gambar 1 Tampilan halaman login 

2. Tampilan halaman menu Admin 

 

Gambar 2 Tampilan halaman Admin 

3. Tampilan halaman menu input pemain 

 

Gambar 3 Tampilan halaman input pemain 

4. Tampilan halaman menu input kriteria 

pemain 

 
Gambar 4 Tampilan halaman input kriteria 

pemain 

B. Implementasi  

Adapun tujuan dari implementasi sistem 

ini adalah sebagai berikut:  

1. Menyelesaikan desain sistem yang 

telah disetujui sebelumnya. 

2. Memastikan bahwa pemakai (user) 

dapat mengoperasikan sistem. 

3. Menguji apakah sistem tersebut sesuai 

dengan pemakai. 

4. Memastikan bahwa konversi ke sistem 

berjalan yaitu dengan membuat 

rencana, mengontrol dan melakukan 

instalasi baru secara benar. 
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1. Kebutuhan Perangkat Keras 

(Hardware) 

Kebutuhan   minimum   perangkat   

keras   yang   diperlukan   untuk 

mengimplementasikan program aplikasi 

yang dibuat adalah perangkat keras 

komputer PC kompatibel dengan 

spesifikasi yang disebutkan dibawah ini. 

Semakin tinggi spesifikasi komputer yang 

digunakan, maka akan semakin baik dalam 

menjalankan sistem. Kebutuhan minimum-

nya diantaranya yaitu : 

a. Processor Intel pentium dual core 

b. RAM dengan kapasitas 500 Mb  

c. Hardisk berkapasitas 80 Gb dengan 

min. space yang harus tersedia 3 Gb  

2. Kebutuhan Perangkat Lunak 

(Software) 

Perangkat  lunak  yang  digunakan  

untuk  mengimplementasikan  sistem 

adalah sebagai berikut : 

a. Windows XP Profesional / Windows 

7/Windows 8 

b. MySQL (XAMPP) 

c. Navicat premium 

d. Artisteer 

e. Mozilla Firefox,  Google Chrome dll. 

3. Implementasi Basis Data  

Implementasi basis data diambil 

berdasarkan perancangan basis data yang 

dibuat sebelumnya. Secara fisik, 

implementasi basis data diimplementasikan 

menggunakan perangkat lunak Navicat. 

Berikut ini bagaimana pembuatan database 

beserta tabel-tabel yang mendukung sistem 

yang dibuat: 

a. Pembuatan database 

$host="localhost"; 

$user="root"; 

$password=""; 

$dbs="sepakbola"; 

mysql_connect("$host","$user","$passwo

rd")or die("Koneksi Server Gagal!"); 

mysql_select_db("$dbs")or die("Koneksi 

Database Gagal!"); 

   

b. Pembuatan tabel user 

Tabel 1 Pembuatan tabel user 
Name type length Decymal Key 

id_user int 11 0 Primary_key 

Nama varchar 25 0  

Jk enum 0 0  

Alamat varchar 50 0  

Hp varchar 15 0  

Username varchar 25 0  

Password varchar 25 0  

Level enum 0 0  

 

c. Pembuatan tabel pemain 

Tabel  2 Pembuatan tabel pemain 
Name type length Decymal key 

id_pemain int 11 0 Primary_key 

Nama varchar 50 0  

jenis_kelamin enum 0 0  

tempat_lahir varchar 50 0  

tanggal_lahir date 0 0  

Alamat varchar 50 0  

Email varchar 50 0  

Hp varchar 15 0  

Photo blob 0 0  

 

d. Pembuatan tabel kriteria 

Tabel 3 Pembuatan tabel kriteria 
Name type length decymal Key 

id_kriteria int 11 0 Primary_key 

Kriteria varchar 30 0  

Shooting decimal 10 4  

Controlling decimal 10 4  

Dribbling decimal 10 4  

Passing decimal 10 4  

Deffence decimal 10 4  

Attacking decimal 10 4  

Speed decimal 10 4  

Goal_Keeper decimal 10 4  

Technique decimal 10 4  

Jump_respond decimal 10 4  

 

e. Pembuatan tabel posisi 

Tabel 4 Pembuatan tabel posisi 
Name type length Decymal key 

id_posisi int 11 0 Primary_key 

Posisi varchar 50 0  

Shooting int 11 0  

Controlling int 11 0  

Dribbling int 11 0  

Passing int 11 0  
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Defending int 11 0  

Attacking int 11 0  

Speed int 11 0  

goal_keeping int 11 0  

Technique int 11 0  

jump_respon int 11 0  

 

4. Implementasi Form 

Implementasi form dilakukan untuk 

mengetahui setiap halaman program yang 

dibuat dan pengkodeannya dalam bentuk file 

program. Berikut ini adalah implementasi 

form yang dibuat: 

Tabel 5 Implementasi Form 
Menu Deskripsi Nama File 

   

Login User 
File program untuk 

menangani user login 
Login.php 

Pengolahan 
Data User 

File program untuk 

mengolah data user dengan 
cara menambah, mengubah, 

dan menghapus data 

User.php 

Update 
Account 

File program untuk update 
data  user 

User 
Account.php 

Data Pemain 

File program untuk 

mengolah data pemain 

dengan cara menambah, 

mengubah,  menghapus, dan 

mencari data 

Pemain.php 

Skill File program untuk 
mengolah/input nilai kriteria 

kemampuan mengubah, 

menambah dan menghapus 
data 

Skill.php 

  

Standardisasi 

Nilai 
Kriteria 

File program untuk 

mengolah data standardisasi 

nilai kriteria dengan cara 
menambah, dan mengubah 

data 

Kriteria.php 

Data Modul 
File program untuk 
mengumpulkan component 

connection,dll 

Folder Modul 

Perhitungan 

AHP 

File program untuk 
melakukan proses 

perhitungan AHP 

Folder Master 

Penentuan 

Posisi 

Pemain 

File program untuk 

melakukan proses 
penentuan posisi setiap 

pemain 

Posisi.php 

 

C. Tampilan Sistem 

Pada tahap ini akan diimplementasikan 

seluruh aktivitas sistem dari awal sampai 

akhir sebagai berikut: Aplikasi  SSB 

TARUNA HW FC mempunyai beberapa 

tampilan input dan output sebagai berikut : 

 

1. Tampilan halaman login 

Pada halaman Login ini digunakan 

untuk masuk kedalam aplikasi sistem, dan 

dari halaman login ini akan diketahui 

perbedaan  layanan / fasilitas menu 

aplikasi yang bisa dijalankan antara admin 

dan user. 

 

Gambar 1 Tampilan menu login 

 

2. Tampilan Halaman Admin 

Halaman ini digunakan oleh 

administrator untuk melakukan 

pengolahan data pemain yang akan 

disimpan, data pemain, data kriteria, dan  

data user serta mencetak laporan dari data- 

data tersebut. 

 
 

Gambar 2 Tampilan menu admin 

 

3. Tampilan halaman input data pemain 

Halaman ini berfungsi untuk 

memasukkan data pemain yang terdiri dari: 

nama pemain, jenis kelamin, alamat, 
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telepon, tempat lahir, tanggal lahir, email, 

dan foto. 

 

Gambar 3 Tampilan input data pemain 

4. Tampilan halaman input data kriteria 

pemain 

Pada halaman ini berfungsi untuk 

memasukkan data pemain yang terdiri dari: 

nama pemain, shooting, dribbling, passing,  

controlling, speed, attacking, deffending, 

jump respond, dan goal keeping. 

 
 

Gambar 4 Tampilan input data kriteria 

pemain 

5. Tampilan halaman daftar pemain 

Halaman ini berfungsi untuk 

menampilkan biodata pemain yang terdiri 

dari : id_pemain, nama pemain, jenis 

kelamin, tempat llahir, tanggal lahir, 

alamat, email, nomor HP, dan foto pemain. 

 

Gambar 5 Tampilan daftar pemain 

6. Tampilan halaman saran posisi 

Halaman ini berfungsi untuk 

menampilkan laporan posisi pemain yang 

terdiri dari : id_pemain, nama pemain, 

posisi, dan nilai. 

 

Gambar 6 Tampilan saran posisi 

D. Evaluasi Pengujian 

Dalam evaluasi sistem terdapat 

beberapa kasus dan hasil pengujian yang 

dilakukan, diantaranya : 

1. Pengujian login 

Tabel 6  Pengujian verifikasi Id user dan 

password 

Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data masukan Username , password, dan 

level untuk Admin atau 

untuk User 

Kegiatan Klik tombol login,  jika 

datanya valid maka 

masuk ke menu Admin 

atau menu User 

Hasil Id user dan password 

yang dimasukkan 

diterima, masuk ke 

menu Admin atau 

menu User 

kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem 

berjalan dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data masukan username , password, dan 

level untuk Admin atau 

untuk User salah 

Kegiatan Klik tombol login,  jika 

datanya tidak  valid maka 

tetap pada halaman login 

Hasil Muncul pesan “code salah” 

Kesimpulan Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik  
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2. Pengujian Update account  

Tabel 7 Pengujian update account 
Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data 

masukan 

Username , password,  jenis 

kelamin, alamat, Hp dan level  

untuk Admin atau untuk User 

Kegiatan Klik tombol update,  jika 

datanya valid maka 

muncul pesan 

Hasil Username,  password dan 

level yang dimasukkan 

diterima, masuk muncul 

pesan “selamat,anda 

sukses update user 

account” 

kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data 

masukan 

Username , password, jenis 

kelamin, alamat Hp dan level  

untuk Admin atau untuk User 

Kegiatan Klik tombol update, jika 

datanya tidak valid maka 

muncul pesan 

hasil Username,  password dan level 

yang dimasukkan diterima, 

masuk muncul pesan 

“selamat,anda sukses update 

user account” 

kesimpulan Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik  

 

3. Pengujian Menambah data pemain 

Tabel 8  Pengujian menambah  data 

pemain 

Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data masukan Username , jenis kelamin, 

alamat, Hp,tempat lahir, 

tanggal lahir ,email, dan 

alamat  

Kegiatan Klik tombol simpan,  jika 

datanya valid maka akan 

masuk ke halaman 

master-pemain 

Hasil Username , jenis kelamin, 

alamat, Hp, tempat lahir, 

tanggal lahir, email, dan 

alamat yang dimasukkan 

diterima,  masuk ke 

halaman master-pemain 

Kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data masukan Username ,  jenis kelamin,  

alamat,  Hp, tempat lahir, 

tanggal lahir, email, dan 

alamat  

Kegiatan Klik tombol simpan,  jika 

datanya tidak valid maka 

akan masuk ke halaman 

master-pemain 

Hasil Username ,  jenis 

kelamin, alamat, Hp, 

tempat lahir, tanggal 

lahir, email, dan alamat 

yang dimasukkan 

diterima,  masuk ke 

halaman master-pemain 

Kesimpulan  Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

 

4. Pengujian Edit data pemain 

Tabel 9  Pengujian Edit data pemain 

Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data masukan Username , jenis kelamin,  

alamat, Hp, tempat lahir, 

tanggal lahir, email, dan alamat  

Kegiatan Klik tombol simpan,  jika 

datanya valid maka akan 

masuk ke halaman 

master-pemain 

Hasil Username ,  jenis 

kelamin,  alamat, Hp, 

tempat lahir, tanggal lahir, 

email, dan alamat yang 

dimasukkan diterima,  

masuk ke halaman 

master-pemain 

kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data masukan Username , jenis kelamin,  

alamat, Hp, tempat lahir, 

tanggal lahir, email, dan alamat  

Kegiatan Klik tombol simpan,  jika 

datanya tidak valid maka 

akan masuk ke halaman 

master-pemain 

Hasil Username ,  jenis 

kelamin, alamat,  Hp, 

tempat lahir, tanggal lahir, 

email, dan alamat yang 

dimasukkan diterima,  

masuk ke halaman 

master-pemain 

Kesimpulan  Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 
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5. Pengujian Hapus data pemain 

Tabel 10  Pengujian Hapus  data pemain 

Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data masukan Masuk halaman master-

pemain  

Kegiatan Klik tombol action-delete 

Hasil Muncul pesan ”Benarkah 

hendak menghapus?”,  jika 

oke maka pemain akan 

dihapus dari daftar. 

Kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data masukan Masuk halaman master-

pemain  

Kegiatan Klik tombol action-delete 

Hasil Muncul pesan ”Benarkah 

hendak menghapus?”,  jika 

batal  maka pesan akan 

menghilang. 

Kesimpulan  Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

 

6. Pengujian input nilai kemampuan kriteria 

pemain 

Tabel 11 Input nilai kemampuan kriteria 

pemain 

Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data masukan Pilih nama pemain 

Kegiatan Input nilai kriteria yang 

ada  klik tombol simpan 

Hasil Masuk menu kembali 

ke view dan lihat saran 

posisi, jika pilih saran 

posisi maka tampil hasil 

posisi pemain 

Kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data masukan Pilih nama pemain 

Kegiatan Input nilai kriteria yang ada 

klik tombol simpan 

Hasil Masuk menu kembali ke  

view dan lihat saran posisi,  

jika pilih kembali ke view 

maka kembali kehalaman 

inputan skill sebelumnya 

Kesimpulan Diterima dan sistem berjalan 

dengan baik 

 

 

 

7. Pengujian Edit nilai kemampuan kriteria 

pemain 

Tabel 12  Edit  nilai kemampuan kriteria 

pemain 

Kasus dan Hasil Uji (data normal) 

Data masukan Pilih nama pemain yang 

akan di edit 

Kegiatan Klik icon edit pada 

menu action. rubah,  

jika data valid  lalu 

klik tombol simpan 

Hasil Masuk kembali ke 

halaman posisi dan 

data hasil berubah 

kesimpulan 

 

 Diterima dan sistem 

berjalan dengan baik 

Kasus dan Hasil Uji (data salah) 

Data masukan Pilih nama pemain yang 

akan di edit 

Kegiatan Klik icon edit pada 

menu action. rubah, 

jika data tidak valid  

lalu klik tombol 

simpan 

Hasil Masuk kembali ke 

halaman posisi  dan 

data hasil berubah 

Kesimpulan  Diterima dan sistem 

berjalan dengan baik 

 

Berdasarkan hasil pengujian 

dengan kasus uji sample di atas, maka 

dapat  disimpulkan  bahwa  perangkat  

lunak  bisa dikatakan layak dan lumayan 

bebas  dari  kesalahan  sintaks  dan secara 

fungsional menghasilkan hasil yang sesuai 

dengan yang diharapkan. 

E. Simpulan 

Setelah melakukan analisis, 

perancangan, implementasi beserta 

pengujian, maka dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Menghasilkan rancangan sistem basis 

data yang berisikan tentang pemain 
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beradasarkan kriteria kemampuan atau 

skill untuk menentukan penempatan 

posisi pemain dalam line up formasi 

sepak bola. 

2. Menghasilkan program aplikasi sistem 

pendataan siswa dan penentuan posisi 

pemain dalam line up formasi sepak 

bola dengan spesifikasi sebagai 

berikut: 

a. Dapat menyajikan informasi yang 

mampu menyediakan pilihan bagi 

para pelatih sebagai sarana 

pendukung dalam pengambilan 

suatu keputusan. 

b. Dapat membantu seorang pelatih 

untuk merubah cara penilaiannya 

dalam menyeleksi pemain agar 

nantinya dapat menilai dari yang 

bersifat subyektif menjadi lebih 

obyektif. 

 

IV. DAFTAR PUSTAKA  

Febianto, Ian. 2004. Sistem Pendukung 

Keputusan Penempatan Posisi Ideal 

Pemain Dalam Strategi Formasi 

Sepak Bola. Surabaya : STIKOM 

Surabaya. 

Glifford, Clive. 2009. Keterampilan Sepak 

Bola. Yogyakarta: PT Citra Aji 

Parama. 

Kusrini dkk,. 2007. Tuntunan Praktis 

Membangun Sistem Informasi 

Akuntansi dengan Visual Basic dan 

Microsoft SQL Server. Yogyakarta: 

Andi. 

Luxbacher, Joseph. 2004. Sepak Bola 

Langkah-langkah Menuju Sukses. PT 

Raja Grafindo Persada: Jakarta. 

Marimin. 2004. Teknik dan Aplikasi 

Pengambilan keputusan Kriteria 

Majemuk. Diunduh pada tanggal 6 

Agustus 2017. 

Safitri, Kharisma dkk. 2013. Makalah 

Sistem Informasi : Sistem Pendukung 

Keputusan. Surabaya : Fakultas 

Ekonomi Universitas Narotama 

Surabaya. 

Sukadiyanto. 2005. Pengantar Teori dan 

Metodologi Melatih Fisik. 

Yogyakarta: FIK Uiversitas Negeri 

Yogyakarta. 

Yudha M. Saputra. 1999. Pengembangan 

Kegiatan Ko dan Ekstrakurikuler. 

Jakarta: Depdikbud. 

Yusuf Akhsan. 2011. Analisis, 

Perancangan Dan Implementasi. 

Naskah Publikasi. Yogyakarta: 

Universitas Amikom. 

Simki-Techsain Vol. 01 No. 12 Tahun 2017 ISSN : XXXX-XXXX


