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RINGKASAN

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui penentuan pemain sepak bola yang layak
menurut pelatih dalam membentuk Tim sepak bola untuk mempersiapkan pertandingan
kompetisi yang akan datang sebagai bahan analisa perancangan sistem pendukung keputusan
penentuan pemain sepak bola yang layak menurut seorang pelatih dan mampu menyajikan
data secara efisien. Metode yang digunakan adalah decision tree algoritma C4.5 karena
algoritma C4.5 merupakan algoritma yang digunakan untuk membentuk pohon keputusan
dan memiliki kelebihan misalnya dapat mengolah data numerik dan diskret, mudah
diintrepetasikan dan tercepat diantara algoritma-algoritma yang lain. Perancangan sistem
dilakukan dengan algoritma C4.5 pengembangan dari ID3(interative Dichotomiser 3) dan
bahasa pemodelan menggunakan DFD. Sedangkan bahasa pemrograman yang dipakai adalah
PHP dan HTML dengan menggunakan database MySQL. Hasil akhir perancangan tersebut
menghasilkan Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola berbasis web
yang layak menurut Kriteria seorang pelatih yaitu kekuatan fisik dalam bertanding, mental
bertanding dalam menghadapi lawan, kelincahan melewati lawan, kecepatan berlari dalam
mengelilingi lapangan, tendangan bola dalam memasukan kegawang lawan.

Kata kunci : Algoritma C4.5, Website, Interative Dichotomiser 3.
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ABSTRACT

he objective of the study is to determine the determination of appropriate football players
according to the coach in shaping the football team to prepare for the upcoming competition
competition as a material for designing a decision support system for- determining the
appropriate football player according to a trainer and being able to present the data
efficiently. The method used is decision tree algorithm C4.5 because algorithm C4.5 is an
algorithm that is used to form decision tree and has advantages such as can process
numerical data and discrete, easily interpreted and fastest among other algorithms. System
design is done by C4.5 development algorithm from ID3 (interative Dichotomiser 3) and
modeling language using DFD. While the programming language used is PHP and HTML by
using MySQL database. The final result of the design resulted in a decent web based
Decision Support System according to the criteria of a trainer: physical strength in the
match, mental compete in the opponent's opponent, agility through the opponent, running
speed in the field, ball-kick in inserting the opponent's kegawang.

Keywords: Algorithm C4.5, Website, Interative Dichotomiser 3.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pemanfaatan teknologi dalam dunia olahraga, terutama dalam
proses pemilihan pemain sepak bola untuk membentuk TIM inti Sepak
Bola Di Sekolah Sepak Bola Djarum Kudus yang ideal agar sesuai dengan
kriteria yang diharapkan masih belum optimal karena masih belum
mempunyai suatu sistem yang terkomputerisasi secara menyeluruh yang
dapat menyajikan informasi dan mampu menyediakan pilihan bagi para
pelatih sepak bola sebagai sarana pendukung keputusan dalam
pengambilan suatu keputusan. Pada kenyataan selama ini, dalam proses
pemilihan pemain sepak bola dalam pembentukan TIM inti masih
dilakukan secara manual yakni perhitungan penilaian dengan
menggunakan bantuan Microsoft Excel dan data calon siswa yang masih
disimpan dalam bentuk kertas.

Pada proses penilaian seleksi pemain sepak bola dalam
pembentukan TIM inti Sepak Bola masih manual maka pelatih
membutuhkan waktu yang lebih lama dan kecermatan dalam proses untuk
menentukan pemain yang layak untuk diterima masuk TIM inti Sepak
Bola. Oleh karena itu, dalam penelitian ini penulis membangun sebuah
sistem terkomputerisasi yang- dapat membantu pelatih dalam seleksi
pemilihan pemain sepak bola masuk TIM inti. Sistem akan memberikan
input mulai dari pemilihan pemain sepak bola, melakukan perhitungan tes
seleksi penilaian pemain sepak bola sampai diperoleh hasil akhir.

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pelatih sepak bola bisa
menilai pemain sepak bola secara objektif sesuai dengan kriteria yang
sudah ditetapkan. Metode perhitungan yang digunakan sistem pendukung
keputusan ini menggunakan Algoritma C4.5. Dengan algoritma c4.5,

pemecahan masalah dapat dilakukan dengan cara sistematis dan objektif



karena mampu menyeleksi alternatif terbaik dari sejumlah alternatif.

Sedangkan untuk kriteria yang digunakan pada sistem pendukung

keputusan ini berdasarkan kebijakan pelatih sepak bola djarum kudus.

Adapun kriteria-kriteria yang menjadi dasar pembentukan TIM inti

Sepak Bola oleh pelatih dalam menentukan pemain sepak bola yang layak

adalah kesehatan jasmani, mental bertanding, fisik daya tahan tubuh dalam

bertanding, kecepatan berlari, dan teknik bertanding.

Keterangan Pembobotan dalam kriteria :

Dalam Penilaian pada setiap kriteria terdapat beberapa pembobotan

yang telah ditentukan seorang pelatih yaitu :

a.

Kecepatan berlari terdapat dua penilaian yaitu cepat dan tidak
cepat, kecepatan berlari cepat memiliki bobot 2 = 20 % dan
tidak cepat memiliki bobot 1 = 10 %/.

Kondisi fisik dalam bertanding terdapat dua penilaian yaitu kuat
dan tidak kuat, fisik bertanding kuat memiliki bobot 2 = 20 %
dan tidak kuat memiliki bobot 1 =10 %.

Kelincahan melewati lawan terdapat dua penilaian yaitu jika
lincah melewati lawan memiliki bobot 2 = 20% dan tidak lincah
meliliki bobot 1 = 10%.

Mental dalam bertanding terdapat dua penilaian yaitu mental
dalam bertanding jika berani memiliki bobot 2 = 20% dan tidak

berani memiliki bobot 1 = 10%.

Tendangan bola seorang pemain terdapat dua penilaian yaitu
tendangan bola keras memiliki bobot 2 = 20% dan tendangan
Jika tidak keras memiliki bobot 1 = 10%.

Sistem pendukung keputusan ini akan menampilkan nilai prioritas

global dari yang tertinggi hingga terendah dari seleksi calon pemain TIM

inti Sepak Bola tersebut, sehingga memudahkan dan membantu pelatih

dalam mengambil keputusan.



Berdasrkan latar belakang masalah di atas maka penulis mengambil
judul “Implementasi Algoritma C4.5. Dalam Pemilihan Pemain TIM
Sepak Bola Di Sekolah Sepak Bola Djarum Kudus Dengan Menggunakan
Algoritma C4.5 Berbasis Web”.

1.2 Perumusan masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang telah disampaikan dapat

diperoleh rumusan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana membuat Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan
Pemaian Sepak Bola untuk mengikuti kompetisi menggunakan
Algoritma C4.5?

2. Bagaimana menerapkan Sistem Pendukung Keputusan Algoritma
C4.5 Untuk Pemilihan Pemain Sepak Bola di Sekolah Sepak Bola
Djarum Kudus berdasarkan data pemain sepak bola Djarum kudus?

1.3 Batasan masalah

Agar pembahasan tidak meluas dan tidak menimbulkan terjadinya
penyimpangan permasalahan —yang ada, maka penulis membatasi

permasalahan yaitu:

1. Sistem pendukung keputusan yang dibuat adalah sistem yang dapat
memberikan penilaian tiap tahun dalam seleksi pemilihan pemain
sepak bola untuk membentuk sebuah TIM inti dalam
mempersiapkan kompetisi sepak bola.

2. Pembuatan Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak
Bola untuk  mempersiapkan kompetisi yang akan datang
menggunakan algoritma C4.5.

3. Bahasa Pemrograman yang digunakan adalah Dreamweaver CS4
dengan PHP dan database MySQL

4. Kriteria yang digunakan dalam pemilihan pemain yaitu kesehatan,
mental bertanding, fisik daya tahan tubuh dalam bertanding,
kecepatan berlari ,dan tekhnik bertanding sepak bola.



Sehingga menghasilkan Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan
Pemain Sepak Bola yang layak menurut pelatih berbasis web dengan
Dreamweaver CS4 dengan PHP dan database MySQL menggunakan
algoritma C4.5

1.4 Tujuan Skripsi

Tujuan dari penelitian Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain
Sepak Bola untuk mengikuti- kompetisi yang akan datang menggunakan

algoritma C4.5 adalah :

1. Membuat Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola
untuk mempersiapkan kompetisi yang akan datang menggunakan
algoritma C4.5 yang dapat membantu dan memberi kemudahan bagi
pelatih sepak bola dalam memilih pemain sepak bola yang baik dan
layak mengikuti kompetisi sepak bola atau sesuai yang di harapkan oleh
pelatih sepak bola.

2. Menghasilkan suatu sistem informasi untuk Sekolah Sepak Bola (SSB)
Djarum yang nantinya dapat membantu dalam proses pembentukan
TIM Sepak Bola dalam proses mempersiapkan kompetisi sepak bola
yang akan datang.

3. Mengimplementasikan sistem pendukung keputusan untuk pemilihan
pemain sepak bola untuk mempersiapkan kompetisi sepak bola yang
akan datang.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari- penelitian pembuatan Sistem Pendukung
Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola untuk mempersiapkan kompetisi

sepak bola adalah :

1. Manfaat Bagi Pelatih Sepak Bola
a. Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola ini
diharapkan dapat mempermudah dan mempercepat untuk
menentukan pemain sepak bola dalam pembentukan TIM Sepak

Bola dalam waktu yang singkat.



b.

Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola ini
diharapkan memberi kemudahan pelatih dalam pemilihan pemain
yang memiliki arsip penghargaan kejuaraan sebagai kelayakan

yang terperinci dan tersimpan dalam database.

2. Manfaat Bagi Penulis

a.

Mendapatkan informasi mengenai kelayakan dalam pemilihan
pemain sepak bola untuk mengikuti kompetisi sepak bola.

Dapat menambah ilmu pengetahuan secara langsung dengan cara
membuat - dan mengimplementasikan ~ Sistem  Pendukung
Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola untuk mengikuti
kompetisi sepak bola.

Mengetahui perhitungan sistem pendukung keputusan dengan
Algoritma C4.5 untuk menentukan pemain dalam masuk TIM inti

Sepak Bola.

3. Manfaat bagi Progam Studi

a.

Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menerapkan mata
kuliah yang diperoleh sebagai bahan evaluasi

Menambah bahan masukan dalam pengembangan sistem
komputer dimasa yang akan datang.






BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terkait

Christiani Iswahyudi dalam penelitiannya yang berjudul Sistem
Pendukung Keputusan Menentukan Status Kenaikan Gaji Karyawan Pada
CV. Niaga Pratama Motor Dengan menggunakan Metode C4.5. Metode ini
dipilih karena dapat membantu pihak manajemen dalam proses penilaian
kinerja karyawan untuk keperluan kenaikan gaji- karyawan. Dalam penilaian
karyawan pihak manajemen berdasarkan kriteria yang sudah ditentukan.
Kriteria yang dignakan meliputi kinerja, status perkawinan, dan lama kerja.
Dari kriteria yang sudah ditentukan output yang dihasilkan adalah keputusan

status gaji karyawan.

Chaulina Alfianti Oktavia (2015) dalam penelitiannya yang berjudul
Analisis Kinerja Algoritma C4.5 Pada Sistem Pendukung Keputusan
Penentuan Jenis Pelatih menyatakan bahwa dalam menunjang suatu sistem
pendukung keputusan. Parameter yang digunakan menjadi kriteria yang akan

dimplementasikan menggunakan algoritma C4.5.

Windy julianto (2014) dalam skripsinya yang berjudul Sistem
Penunjang Keputusan Untuk Pemilihan Penilaian Kinerja Karyawan,
menyatakan bahwa dalam proses pembangunan sistem pendukung keputusan
ini menggunakan Algoritma C4.5. Metode ini dipilih karena mampu
menyelesaikan alternatif teraik dari. sejumlah alternatif, dalam hal ini
alternatif yang dimaksudkan yaitu Penilaian Kinerja Karyawan berdasarkan
kriteria-kriteria yang - ditentukan. Kriteria yang digunakan meliputi
Komunikasi, orientasi prestasi, inisiatif, pemikiran analitis, kepedulian
terhadap tugas dan kualitas, kerja sama, orientasi pelayanan pelanggan,
kerapian administrasi, pengaturan kerja, kemampuan teknis dan
Fungsionalitas. Dari kriteria tadi dilakukan penilaian dengan pembentukan

pohon keputusan dengan menghitung entropy masing-masing atribut.



Swastina Liliana (2013) dalam penelitiannya yang berjudul Penerapan
Algoritma C4.5 Untuk Penentuan Jurusan Mahasiswa Model yang telah
dikembangkan dalam penelitian ini akan diterapkan pada data mahasiswa
baru STMIK Indonesia Banjarmasin tahun 2008 s.d 2009 melalui suatu
simulasi menggunakan RapidMiner. Data Sampel terdiri dari atribut Nama,
Jenis Kelamin, Umur, Asal Sekolah, Jurusan Asal Sekolah, Nilai UAN, IPK
Semester 1, IPK Semester 2. Sebanyak 90 % data akan digunakan untuk
membangun struktur pohon keputusan melalui metode C4.5. Sedangkan 10 %

lainnya digunakan sebagai data uji.

Rahmanita Eza Dalam penelitiannya yang berjudul Sistem Pendukung
Keputusan ‘Untuk Menentukan Kejurusan SLTA Dengan Metode ID3 dan
C4.5 menyatakan bahwa metode yang digunakan dalam proses. sistem
pendukung keputusan menggunakan metode Kklasifikasi pohon keputusan ID3
dan C4.5. karena memiliki tingkat akurasi yang tinggi dalam menentukan
keputusan. Hasil dari Klasifikasikedua algoritma akan di analisa untuk
menentukan algoritma mana yang paling optimal kinerjanya. Kedua
algoritma ini akan dibandingkan kinerjanhya dengan mencari Recall,
Pressicion, accuracy terbesar dan nilai error rate terkecil yang dicapai. Hasil
akhir dari penelitiannya, bahwa kinerja algoritma C4.5 yang lebih baik dari
pada algoritma ID3 karena memiliki tingkat akurasi yang lebih tinggi dari

pada algoritma I1D3.

Joko Purnomo dalam penelitiannya yang berjudul Impementasi
Algoritma C4.5 Dalam Pembuatan Aplikasi  Penunjang Keputusan
Penerimaan Pegawai CV. DINAMIKA ILMU menyatakan bahwa dalam
mengkasifikasikan calon pegawai baru-dengan variabel tujuan diterima atau

tidak diterima ditentukan dengan algoritma C4.5.

Marwana dalam penelitiannya yang berjudul Algoritma C4.5 Untuk
Simulasi  Prediksi Kemenangan Dalam Pertandingan Sepak Bola

menyatakan bahwa metodologi yang digunakan dalam proses sistem



pendukung keputusan menggunakan model prediksi menggunakan struktur
pohon atau struktur berhirarki. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa dalam
pengambilan keputusan dengan memproyeksikan data-data yang ada kedalam
bentuk pohon keputusan, berdasarkan nilai entropy dan gain yang dimilikinya
masing-masing atribut data. Untuk hasil prediksi yang lebih akurat
dibutuhkan data dalam jumlah yang besar, artinya semakin besar jumlah data
yang digunakan maka semakin akurat hasil prediksi yang dihasilkan. Atribut

yang digunakan meliputi Mental, Kandang sendiri, Latihan, Stamina, Pelatih.

Rina Fiati (2015), Putri Kurnia Handayani dalam prosiding SNATIF
Ke 2 yang berjudul Metode Klasifikasi Kelayakan Kredit Koprasi Karyawan
Berbasis Decision tree, Algoritma yang digunakan dalam penelitian ini
adalah algoritma Decision Tree. Berdasakan model klasifikasi yang telah
diperoleh, penentuan kelayakan kredit koperasi karyawan PT Nojorono
Tobacco International adalah —dengan memperhatikan atribut -~ masa

keanggotaan, status marital dan nhomor anggota.

Rusito dalam penelitiannya yang berjudul Implementasi Metode
Decision Tree Dan Algoritma C4.5 Untuk Klasifikasi Data Nasabah Bank
menyatakan bahwa dalam salah satu keberhasilan perbankan adalah
mengklasifikasi nasabahnya. Kegiatan klasifikasi berkaitan dengan dokumen
profing. Proofing adalah salah satu kegiatan pencatatan dokumen jaminan
yang nantinya data-data tersebut akan di klasifikasikan sesuai dengan
ketentuan yang telah ditetapkan oleh pihak manajemen. Kegiatan ini
berfungsi sebagai pengumpulan data-data nasabah sebagai kreditur. Metode
yang digunakan dalam sistem ini  menggunakan metode decision tree
algoritma C.45 dan merupakan salah satu metode yang ada pada klasifikasi
dalam data mining. Ada tiga tahap dalam pembuatan aplikasi ini, yaitu

tahapan pengolahan data, tahap decision tree, dan tahap interprestasi.



Berdasarkan latar belakang masalah penulis mengambil judul
“Implementasi Algoritma C4.5. Dalam Pemilihan Pemain TIM Sepak Bola Di
Sekolah Sepak Bola Djarum Kudus Dengan Menggunakan Algoritma C4.5
Berbasis Web”.

2.2 Landasan Teori

1. Pemilihan Pemain Sepak Bola

Pemilihan berasal =~ dari kata pilih yang berarti mendapat
(memperoleh) sesuatu. Jadi pemilihan pemain sepak bola adalah suatu
proses untuk mementuk TIM inti. Pemilihan pemain di Sekolah Sepak
Bola Djarum Kudus adalah kegiatan rutin dalam mempersiapkan

kompetisi sepak bola yang di ikuti pada setiap tahun.
2. Data Mining

Menurut Kusrini dan Emha Tufig Luthfi (2009) Data Mining
adalah suatu istilah yang digunakan untuk menguraikan penemuan
pengetahuan di dalam basis data. Data mining adalah proses yang
menggunakan teknik statistik, matematika, kecerdasan buatan, mechine
learning untuk mengekstraksi- dan mengidentifikasi informasi yang

bermanfaat dan pengetahuan yang terkait dari berbagai basis data besar.

Menurut Larose (2005) Data Mining adalah salah satu bidang yang
berkembang pesat karena besarnya kebutuhan akan nilai tambah dari
database skala besar yang makin banyak terakumulasi sejalan dengan
pertumbuhan- teknologi informasi. (lko- Pramudiono, 2003:1). Menurut
Gartner Group, Data mining adalah suatu proses menemukan hubungan
yang berarti, pola, dan  kecendrungan dengan memeriksa dalam
sekumpulan besar data yang tersimpan dalam penyimpanan dengan
menggunakan teknik pengenalan pola seperti teknik statistik dan

matematika.
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3. Teknik Data Mining Klasifikasi

Menurut lka Menarianti (2015) Teknik klasifikasi dalam data
mining adalah dikelompokan ke dalam Teknik Pohon keputusan, Bayesian
(Naive Bayesian Belief  Networks), Jaringan Syaraf Tiruan
(Backpropagation), Teknik yang berbasis konsep dari penambangan
aturan-aturan asosiasi, dan teknik lain (K-Nearest Neighboor, algoritma
genetik, teknik dengan pendekatan himpunan rough dan fuzzy) setiap
teknik memiliki kelebihan dan kekurangannya sendiri.

4. Konsep Dasar Sistem Pendukung Keputusan

Menurut Raymound McLeod, Jr (1998) mendefinisikan. sistem
pendukung keputusan merupakan suati sistem informasi yang ditujukan
untuk membantu manajemen dalam memecahkan masalah yang dihadapi.
Pengambilan keputusan adalah proses pemilihan diantara berbagai
alternatif aksi yang bertujuan untuk memenuhi suatu atau beberapa
sasaran. Pengambilan keputusan pada harkikatnya pemilihan alternatif
yang paling kecil resikonya, untuk dilaksanakan dalam rangka pencapaian

suatu organisasi atau perusahaan.
5. Tujuan Pengambilan Keputusan

Menurut Mcleod (1998) tujuan Sistem Pendukung Keputusan yang
dikemukakan olenh Keen dan Scott dalam buku Sistem Informasi
Manajemen mempunyai tujuan Pengambilan keputusan dalam perusahaan
memang peran yang sangat penting, karena keputusan yang diambil oleh
seorang manajer adalah hasil akhir yang harus dilaksanakan oleh mereka
yang bersangkutan dalam perusahaan. Pengambil keputusan diperlukan
disemua tingkat dalam perusahaan. Keputusan-keputusan dibuat untuk

memecahkan sebuah masalah.

Menurut Scott Morton (1970) Sebuah aplikasi berupa sistem
pendukung keputusan (Decision Support System) mulai dikemangkan pada

tahun 1970. Decision Support System (DSS) dengan Didukung oleh sebuah
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sistem informasi berasis komputer dapat membantu seseorang dalam
meningkatkan kinerjanya dalam pengambilan keputusan. Defenisi awal
DSS menunjukan DSS sebagai sebuah sistem yang dimaksudkan untuk
mendukung para pengambil keputusan manajeral dalam situasi keputusan
semi terstruktur. DSS dimaksudkan untuk menjadi alat bantu bagi para
pengambil keputusan untuk memperluas kapabilitas mereka, namun tidak
untuk menggantikan penilaian-penilaian mereka. DSS ditujukan untuk
keputusan-keputusan yang memperlukan penilaian atau pada keputusan-
keputusan yang sama sekali tidak dapat didukung oleh algoritma. Defenisi
awal mengimplikasikan (tidak menyatakan secara spesifik) bahwa sistem
akan berasis komputer, akan beroperasi online interaktif dan kemungkinan
akan memiliki kapabilitas output grafis. Defenisi awal terbuka terhadap

beberapa interprestasi.

Litte (1970) Mendefinisikan DSS sebagai sekumpulan prosedur
berbasis model untuk data pemrosesan dan penilaian guna membantu para

manajer mengambil keputusan.
6. Tahapan Sistem Pendukung Keputusan

Menurut Herbert A.Simon Dalam proses Sistem Pendukung Keputusan
terdapat tahap-tahap yang harus dilakukan. Adapun tahap-tahap yang

dilakukan dalam proses pengambilan keputusan sabagai berikut :

a. Tahap pemahaman (Intelligence Phase)
Proses yang terjadi pada tahap ini adalah menemukan masalah,
klasifikasi masalah, penguraian masalah, dan kepemilikan masalah.
b. Tahap Perancangan (Design Phase)
Tahap ini meliputi pembuatan, pengembangan, dan analisis hal-hal
yang mungkin untuk dilakukan.
c. Tahap Pemilihan (Choice Phase)
Ada dua tipe pendekatan pemilihan, yaitu:
1. Teknis analitis, yaitu menggunakan perumusan matematis.

2. Algoritma, menguraikan proses langkah demi langkah.
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d. Tahap Implementasi (Implementation Phase)

Tahap ini dilakukan penerapan terhadap rancangan sistem yang

telah dibuat pada tahap perancangan serta pelaksanaan alternatif

tindakan yang telah dipilih pada tahap pemilihan.

2.3 Tabel Perbandingan Penelitian Terkait

Memperjelas perbedaan aplikasi yang akan dibuat dengan aplikasi yang sudah

ada, maka dibuatlah tabel perbandingan penelitian yang dapat dilihat pada tabel

2.1
Tabel 2.1 Tabel Perbandingan
NO Judul Obyek Berbasis Bahasa
penelitian Pemrogaman

1  Metode Klasifikasi Koprasi Dekstop Java
Kelayakan Kredit
Koprasi Karyawan
Berbasis Decision tree

2 Analisis Kinerja Sekolah Sepak Dekstrop Matlab
Algoritma C4.5 Pada Bola
Sistem Pendukung
Keputusan Penentuan
Jenis Pelatih

3  Sistem Penunjang Dekstop Matlab
Keputusan Untuk o

- _— Malang

Pemilihan Penilaian
Kinerja Karyawan

4 Implementasi Metode Bank web PHP
Decision Tree Dan
Algoritma C4.5 Untuk
Klasifikasi Data
Nasabah Bank

5 Penerapan Algoritma STMIK Dekstop Matlab
C4.5 Untuk Penentuan Indonesia

Jurusan Mahasiswa

Banjarmasin
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2.4 Komponen Sistem Pendukung Keputusan

Menurut Haniif (2007) Komponen-komponen dari sistem pendukung

keputusan adalah sebagai berikut:

a. Subsistem Manajemen Data

Subsistem Manajemen Data adalah subsistem yang menyediakan data
bagi sistem. Sumber data berasal dari data internal dan data eksternal. Sub
sistem ini termasuk basis data, yang berisi data yang relevan untuk situasi
dan diatur. oleh perangkat lunak yang disebut Databases Management
System (DBMS).

b. Subsistem Manajemen Model

Subsistem Manajemen Model adalah subsistem yang berfungsi sebagai
pengelola berbagai model. Model harus bersifat fleksibel artinya mampu
membantu pengguna untuk memodifikasi atau menyempurnakan model
seiring dengan perkembangan pengetahuan.

Bahasa pemodelan digunakan untuk membangun model. Perangkat

lunak ini disebut Model Base Management System (MBMS).

c. Subsistem Manajemen Pengetahuan

d.

Manajemen Pengetahuan adalah sebagai pendukung subsistem
yang lain atau sebagai suatu komponen yang bebas. Subsistem ini berisi
data item yang diproses untuk menghasilkan pemahaman, pengetahuan,
dan keahlian.

Subsistem Antar Muka Pengguna

Subsistem Antar Muka Pengguna adalah fasilitas yang mampu
mengintegrasikan sistem terpasang dengan pengguna secara interaktif.
Pengguna berkomunikasi dan memerintah Decission Support System

melalui subsistem ini.

2.5 Flowchart

Menurut Jogiyanto (2005) Flowchart adalah bagan-bagan yang

mempunyai arus yang menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu

masalah. Flowchart menggambarkan tentang gerakan dokumen yang dipakai

di dalam suatu sistem. Bagan tersebut menunjukan tentang dokumen apa saja
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yang bergerak di dalam suatu sistem, dan setiap kali dokumen tersebut
sampai atau melalui suatu bagan tertentu akan dapat dilihat perlakuan apa saja

yang telah diberikan terhadap dokumen tersebut.

Beberapa simbol yang digunakan dalam bagan alir dokumen dapat dilihat
pada tabel 2.2.

Tabel 2.2. Simbol Alir Diagram

NO Simbol Nama Keterangan

Dokumen Dokumen Input atau
output

U Manual Kegiatan manual

3 Proses Menunjukkan  kegiatan

:l proses dari operasional
program komputer

Input / output Menunjukkan data input /
output

koneksi Berfungsi menyertakan
sambungan dari suatu
proses ke proses yang
lainnya dalam halaman

yang sama

6  — Garis alir Menunjukkan arus dan
proses

7 Logika Untuk suatu kondisi
tertentu yang akan

menghasilkan dua
kemungkinan jawaban, ya
atau tidak.

8 I\_/l Offline Berfungsi seperti
Connector penghubung tetapi pada

halaman yang berbeda.

Sumber : Sprida Hanum 2017
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BAB I1li
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 METODOLOGI

Dalam melakukan penelitian untuk mendapatkan data dan informasi, maka
metode yang digunakan dalam proses pengumpulan data sebagai berikut :

1. Studi Pustaka

Penelitian dimulai dengan mempelajari informasi serta algoritma
yang bersangkutan dengan penelitian ini dengan cara membaca e-book,
e-journal, serta beberapa referensi pembelajaran lain. Pada tahapan ini
konsep—konsep yang dibutuhkan dalam penelitian akan 'dimatangkan,

seperti definisi dari algoritma C4.5 dan penerapannya.
2. Metode Observasi

Melihat dan mempelajari permasalahan yang ada pada Sekolah
Sepak Bola Djarum Kudus yang berkaitannya dengan objek yang diteliti
yaitu informasi mengenai Pemilihan Pemain Sepak Bola Djarum untuk
masuk TIM inti.

3. Analisis Data

Sistem Pendukung Keputusan yang dibuat dengan menggunakan
algoritma C4.5 untuk Pemilihan Pemain Sepak Bola Djarum dalam
membentuk TIM “inti - berdasarkan Kkriteria penilaian yang sudah
ditentukan oleh pelatih. Setelah mendapatkan data yang diberikan oleh
pelatih kemudian dilakukan perhitungan nilai entrophy dan gain untuk

mendapatkan gambaran umun dari suatu riset data.
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4. Jenis data
a. Kuantitatif
Data kuantitatif merupakan data yang terdiri dari kumpulan angka-
angka hasil observasi yakni data penilaian pemaian yang telah di
berikan oleh pelatih.
b. Kualitatif
Menggunakan analisis dan data yang tidak dapat dinyatakan dalam
angka-angka hasil observasi, yakni : Document pemain sepak bola,
Struktur Organisasi , Gambaran atau objek proses penilaian yang
sedang bertanding dalam seleksi masuk TIM inti sepak bola tersebut.
5. Sumber Data

Menurut Saifuddin Azwar, (2004) Sumber data adalah untuk
membangun dan menguji coba system ini diperoleh dari observasi yang

diperoleh dari hasil survey lapangan.

a. Data Premier
Data yang diperoleh langsung dari objek penelitian, mengenai hal-
hal yang berhubungan dengan pemilihan pemain sepak bola. Misal :
kecepatan berlari dan daya tahan dalam bermain bola.
b. Data Sekunder
Menurut Chaulina Alfianti Oktavia, (2015) Data yang diperoleh
secara tidak langsung yang berasal dari buku-buku referensi atau
literature - lainnya yang berhubungan dengan sistem pendukung
keputusan pemilihan pemain sepak bola yang meliputi pendapat dan
penjelasan yang dikemukakan oleh para ahli maupun tokoh-tokoh
sehingga akan membantu laporan tugas akhir ini. Missal : teori tentang
sistem, pengetahuan tentang strategi pemain dalam bertanding, serta
teori-teori yang berkaitan dengan sistem pendukung keputusan
algoritma C4.5.
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3.2 Deskripsi Sistem

Kondisi teknologi informasi dan komunikasi yang bergerak cepat juga
menuntut seorang Pelatih untuk bergerak cepat dalam menentukan suatu
keputusan dan penilaian terhadap Pemain Sepak Bola SSB Djarum Kudus.
Dengan mengacu kepada solusi yang diberikan menggunakan AlgoritmaC4.5
dalam membantu membuat keputusan kelayakan pemain masuk TIM inti Sepak
Bola Djarum kudus, seorang Pelatin dapat mengambil keputusan tentang
kelayakan pemain secara objektif berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan

sebelumnya.

3.3 Tujuan Sistem Pendukung Keputusan (SPK)

Tujuan dari- Sistem Pendukung penentuan Pemain Sepak Bola untuk
Membuat Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola untuk
mempersiapkan kompetisi yang akan datang menggunakan algoritmaC4.5 yang
dapat membantu dan memberi kemudahan bagi Pelatih sepak bola dalam memilih
pemain sepak bola yang baik dan layak mengikuti kompetisi sepak bola atau

sesuai yang diharapkan oleh Pelatih sepak bola.

3.4 Pengguna
Aktor atau pengguna system pendukung keputusan penentuan Pemain
Sepak Bola adalah Admin dan Pelatih. Admin (asisten pelatih) merupakan pihak
yang mengelola system secara keseluruhan, yaitu memasukkan data-data yang
akan digunakan untuk konsultasi sistem pendukung keputusan. Sedangkan Pelatih
hanya melakukan konsultasi.
3.5 Sumber Data
1. Data Internal
Data Internal adalah data yang berasal dalam Sekolah Sepak Bola
Djarum, untuk mendukung sistem pendukung keputusan. Adapun data
internal yang dapat digunakan penulis sebagai acuan didalam sistem
pendukung keputusan ini antara lain data calon pemain, data kondisi fisik
pemain, Tendangan bola, kelincahan pemain, kecepatan berlari, dan

mental bertanding.
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2. Data Eksternal
Data Ekstraksi adalah data yang berasal dari luar. Dalam penelitian
ini data eksternal merupakan data yang berasal dari luar pihak Sekolah
Sepak Bola Djarum, misalnya aturan tentang syarat wajib tentang seleksi

pemain yang telah ditetapkan oleh Sekolah Sepak Bola Djarum.

3.6 Diagram Arsitektur
Pada diagram arsitektur yang telah ditentukan pada gambar 3.1, dapat
dijelaskan bahwa sistem ini memiliki komponen yang ada yaitu:

1. Metode Sistem Pendukung Keputusan
Metode Sistem Pendukung Keputusan yang digunakan dalam system
ini adalah menggunakan metode Decision Tree Algoritma C4.5
2. Data Eksternal
Data Ekstraksi adalah data yang berasal dari luar Sekolah Sepak Bola
Djarum Kudus, meliputi data dari aturan mengenai sepak bola, data
history club sepak bola dari masing-masing pemain.

3. Data Internal

Data internal yang dapat digunakan penulis sebagai acuan didalam
sistem pendukung keputusan ini antara lain data calon pemain, data
kondisi fisik pemain, kelincahan pemain, dan mental bertanding.

Penjelasan data internal dapat di gambarkan sebagai berikut :

Data Internal

Data Model
calon pemain, E Base SPK Base SPE.
K
data kondisi fisik ., s Metode
Data Base Model Base . L.
kelincahan T AManagement AManagement Decission Tree
SPE SPEL
mental bertanding R
A + +
- Dialog data Altermatif
K dan Kriteria
5 - Dialog data perhitimgan
B SPEKE

- Laporan hasil
pembobotan

Data Eksternal

aturan mengenai
sepak bola,
data history
clab sepalk bola

dari masing-
masing siswa
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Gambar 3.1 Diagram Arsitektur Sistem Pendukung Keputusan Pemain Sepak

Bola

3.7 Analisa Kebutuhan Data dan Informasi

Analisa kebutuhan data dan informasi untuk aplikasi ini adalah sebagai

berikut:

1. Informasi

Informasi yang ingin di hasilkan antara lain:

a.
b.

Hasil Penentuan Pemain Sepak Bola
Kelincahan pemain yang sesuai

Data

Data-data yang diperlukan antara lain:

a.

Data pemain Sepak Bola, merupakan data yang menyimpan informasi
pemain bola yang akan dilakukan perhitungan.

Data Kondisi fisik pemain, merupakan data mengenai kondisi fisik
dari masing-masing pemain sebelum dilakukan perhitungan.

Data Kelincahan pemain, merupakan data mengenai kelincahan dari

masing-masing pemain sebelum dilakukan perhitungan.

. Data Mental bertanding merupakan data mengenai mental atau

psikologi dari masing-masing pemain sebelum dilakukan
perhitungan.

Data Tendanagn Bola, merupakan data mengenai tendangan pemain
dari masing-masing pemain sebelum dilakukan perhitungan.

Data Kecepatan Berlari, merupakan data mengenai kecepatan berlari
seorang pemain dari masing-masing pemain bola sebelum dilakukan

perhitugan.

3.8 Basis Data

1.

Pengertian Basis Data

Menurut Marlinda, (2004) Basis Data adalah suatu susunan

kumpulan data operasional lengkap dari suatu organisasi atau

perusahaan yang diorganisir atau dikelola dan disimpan secara
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terintegritasi dengan menggunakan metode tertentu menggunakan
komputer sehingga mampu menyediakan informasi yang optimal yang
diperlukan pemakainya. Sedangkan sistem basis data adalah suatu
sistem penyusunan dan mengelola record-record menggunakan
komputer untuk menyimpan atau merekam serta memelihara data
operasional lengkap sebuah organisasi atau perusahaan sehingga mampu
menyediakan informasi yang optimal yang diperlukan pemakai untuk
proses pengambilan keputusan.
2. Tabel

Menurut Swastika, (2006) Tabel merupakan salah satu bagian dari
database. Tabel akan menampung data yang tersimpan dalam bentuk
baris dan kolom. Setiap kolom mempunyai nama yang unik (tidak
mungkin kembar), dan dapat mempunyai jenis yang berbeda. Baris pada
tabel berisi data yang sesuai dengan jenis fields-nya. Dalam suatu tabel
kita membutuhkan satu field kunci. Field kunci adalah sebuah file
yang unik, dan tidak ada yang sama pada tabel tersebut. Nantinya pada
tabel posting, tidak perlu mencatat nama, password dan level dari
record yang bersangkutan.
Field kunci digunakan juga untuk menghubungkan antara tabel satu
dengan tabel yang lain.

3. Relasi Antar Tabel

Dalam sistem database ini, data tersimpan dalam beberapa jaringan
yang berbeda yang terdistribusi- melalui bermacam-macam media yang
berbeda. Database ini berisi sekumpulan form, tiap form dapat
berinteraksi saat mengeksekusi data pada satu form atau secara
bersamaan pada beberapa form. Setiap form dapat memproses eksekusi
data lokal, dengan data yang telah ditentukan.

3.9 Adobe Dreamweaver CS5

Menurut Alexander F.K. Sibero, (2011) Dreamweaver merupakan
program profesional editor HTML visual yang digunakan untuk
mengelola situs dan menata layout halaman web. Saat ini versi dari

Dreamweaver yang digunakan oleh penulis adalah Adobe Dreamweaver
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a.

CS5. Pada versi ini, tampilannya mengalami perubahan yang kaya akan
warna dan area kerjanya lebih ringkas dan efisien. Hal ini dapat dilihat
dengan peletakan tombol-tombol dan panel-panel yang dapat minimize
(disembunyikan) untuk menghemat area kerja.

Disamping itu, masih banyak terdapat penambahan fasilitas-
fasilitas lainnya yang membuat Adobe Dreamweaver CS5 lebih
powerfull, seperti kemampuan menangani penyuntingan kode dengan
lebih baik, menangani- dokumen-dokumen baru seperti XHTML,
kemampuan validasi dan debug di browser, serta fasilitas penanganan
berbagai database. Penjelasan dreamweaver CS5 ' dapat dilihat

pada gamabar 3.2.

Insert bar Document Toolbar Document window Panel group

JEI...-... - Y LN Rt

| e e - Rl - LA it ——
F—

e — -
. S — e -RiHAAE
(7 . — |«... - v p | =

Tag Selector  Property inspector Site panel

Gambar 3.2 Jendela dan panel pada Adobe Dreamweaver CS4
Insert Bar
Insert bar berisi-tombol untuk memasukkan beberapa jenis objek,
seperti gambar, tabel, dan layer ke dokumen. Tiap objek yang
dimasukkan pada dasarnya adalah potongan kode Hyper Text Markup
Language (HTML) yang dapat diatur atributnya.

Document Toolbar

Document toolbar berisi tombol dan pop-up menu yang

menyediakan beberapa cara untuk menampilkan dokumen (seperti
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Design view dan Code view), beberapa option dan beberapa operasi

umum seperti melakukan preview dokumen ke browser.

c. Document Window
Document Window menampilkan dokumen yang sedang dibuat
atau di edit
d. Property Inspector
Property Inspector- adalah tempat mengubah beberapa properti
yang dimiliki oleh objek atau teks. Tiap jenis objek atau teks memiliki
properti yang berbeda.
e.. Panel Groups
Panel ‘Groups adalah kumpulan beberapa panel sejenis  yang
diletakkan pada satu tempat.
f. Site Panel
Site Panel bisa untuk mengatur file dan folder yang akan
digunakan untuk site. Windows Exlorer (jendela) akan menggunakan
program ini untuk menampilkan file dan folder pada disk lokal.
3.10 Pemrograman Hypertext Prepocessor (PHP)

Menurut Andre, (2014) Berdasarkan informasi dari situs resmi PHP,
“PHP.net”, PHP (PHP: hypertext prepocessor) merupakan bahasa
pemrograman web yang dapat disisipkan dalam script HTML. Banyak
sintaks di dalamnya yang-mirip dengan bahasa C, Java dan Perl. Tujuan
dari bahasa ini adalah membantu para pengembang web untuk membuat
web dinamis dengan cepat.

Ketika seseorang mengunjungi web berbasis PHP, web server akan
memproses kode-kode PHP. Beberapa perintah atau kode dari PHP tersebut
selanjutnya ada yang diterjemahkan ke dalam HTML dan beberapa ada yang
disembunyikan (misalnya proses kalkulasi dan operasi). Setelah
diterjemahkan ke dalam HTML, web server akan mengirim kembali ke web

browser pengunjung tersebut.
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PHP diperkenalkan pertama kali oleh J Wynia adalah seorang pria
yang memiliki dasar yang matang tentang pemrograman, Kkhususnya
pemrograman pada sisi server.

PHP adalah bahasa pemrograman berbasis web. Bahasa ini mempunyai
kelebihan yaitu kompabilitasnya dengan berbagai macam jenis database,
dukungan dengan berbagai macam jenis sistem operasi. PHP lebih cocok
dan umum digunakan jika digabungkan dengan database MySQL. MySQL
dengan PHP seakan-akan dua hal yang tidak dapat dipisahkan. Tentunya
untuk dapat menggunakan keduanya dibutuhkan tingkat kemampuan
programming tertentu. Penjelasan jendela dan panel pada PHP dapat dilihat
pada gambar 3.3

DW Fle Edt View Insert Modfy Format Commands Site Window Help | B+ @ v fav DESIGNER v — & *

A @ [E. @, % [ checkPage
na.w3.orq/TR/xhtnll/ DD/ xhtnll- transitio

Gambar 3.3 Jendela dan panel pada PHP

3.11 Pemprograman PHP dengan Database MySQL

Untuk membuat aplikasi web yang berjalan dinamis, maka
pemrograman web dapat dikolaborasikan dengan PHP. PHP merupakan
salah satu bahasa pemrograman yang dapat menjadikan program web
menjadi lebih dinamis.

Dengan menggunakan program PHP tidak hanya membuat program
web dengan tampilan statis, tetapi juga dapat mengakses database seperti
MySQL. Dengan database tersebut, dapat digunakan untuk menyimpan

berita-berita yang ada di dalamnya, dan ditampilkan pada halaman browser.
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3.12 XAMPP

Di dalam artikel http://activewin.com/adobe/dreamweavercs3/tanggal

15 juni 2012 XAMPP adalah sebuah software web server apache yang
didalamnya sudah tersedia database server mysql dan dapat mendukung
pemrograman PHP. XAMPP merupakan software yang mudah digunakan,
gratis dan mendukung instalasi di Linux dan Windows. Keuntungan lainnya
adalah cuma menginstal satu kali  sudah tersedia Apache Web Server,
MySQL Database Server, PHP Support (PHP 4 dan PHP 5) dan beberapa
module lainnya.

Hanya bedanya kalau yang versi untuk Windows sudah dalam bentuk
instalasi - grafis dan yang Linux dalam bentuk file terkompresi tar.gz.
Kelebihan lain yang berbeda dari versi untuk Windows adalah memiliki fitur
untuk mengaktifkan sebuah server secara grafis, sedangkan Linux masih
berupa perintah-perintah di dalam console. Oleh karena itu yang versi untuk
Linux sulit untuk dioperasikan. Dulu XAMPP untuk Linux dinamakan
LAMPP, sekarang diganti namanya menjadi XAMPP FOR LINUX.
Penjelasan jendela dan panel pada XAMPP dapat dilihat pada gambar 3.4.

=] XAMPP Control Panel Application = | S| e S—
XAMPP Control Panel [ serwvice... [ ScM.o . ]
Modules
= Apache Runnin oo

B2 S " = Stoe Admin... |
S My =gl Running Admin... |

Swo File=Zilla
— Mercury

Start

Start

|
Stop—ll
|
I |

HBEMPE Contro 1 Panel Wersion 2.5 (9. May, =2007)
Windows .1 Build 7600 Plascform 2

Current Director Wz DI wacEmpe

ITn=stall Direccor ws D= wacampe

Status Check OK

Gambar 3.4 Jendela dan panel pada XAMPP

3.13 Database dengan MySQL

MySQL merupakan RDBMS (Relational Data Base Management
Sistem). MySQL didistribusikan secara open source dan gratis mulai tahun

1996, tetapi mempunyai sejarah pengembangan sejak tahun 1979. Database
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MySQL adalah database yang sangat powerfull, stabil, mudah. MySQL
sangat banyak dipakai dalam sistem  database  dekstop dengan
menggunakan Visual Basic.

Perkembangannya disebut SQL yang merupakan kepanjangan dari
Structured Query Language. SQL merupakan bahasa terstruktur yang
khusus digunakan untuk mengolah database. SQL pertama kali didefinisikan
olen American National Standards Institute (ANSI) pada tahun 1986.
MySQL adalah sebuah sistem manajemen database yang bersifat open
source. MySQL dibuat dan dikembangkan olen MySQL AB yang berada di
Swedia.

MySQL dapat digunakan untuk membuat dan mengola database beserta
isinya. Kita dapat memanfaatkan MySQL untuk menambahkan, mengubah
dan menghapus data yang berada dalam database. MySQL merupakan
sistem manajemen database yang bersifat relational. Artinya data-data yang
dikelola dalam database akan diletakkan pada beberapa tabel yang terpisah
sehingga manipulasi data akan menjadi jauh lebih cepat. Penjelasan jendela

dan panel pada MYSQL dapat dilihat pada gambar 3.5.

(@ localhost / localhast | phpMyAdmin 3.1.1 - Mazilla Firefox =3 ]

File Edit View History Bookmars Took Help
@ ¥ C /A | 4 hepiflocalhost/hpmyadmin -1 W~ Wikipedio fen P

2. MostVisited _| pemiograman php me... || Gefting Started . Latest Headlines
4] - | Search ¢ “E PDFCrestor 4 cBay @ Amazon '3 Options™
2 localhost f localho... X | | | Widya's Blog: BAB _ Gunadarma Central.. | [ ProposalSkripsi > [Ask] Sintak SQL da.. _ Indokomputer Sist_ x | | Katalog BukuOnlin.. x | Widya's Blog: BABT x | + |-

23 Server: localhost

(EDatbases J2SQL @Staws (EVariables [[Charsets gJEngines caPrivileges SProcesses ZExport [ import

Actions
MySQL localhost

& Create new database @

MySQL connection collztion: u3_general_c - MySQL charset: UTF-8 Unicode (utfg)
Interface Web server

& Language - Engiish . A DAV/2 mod_ssl/2.2.11 OpenSSLI0.9.8i
mod_as 15.2.8

@ Theme / Style: Original -
+ Custom c

« webauth (1) » Fontsize: 82% =

Please select a database

a

B wiki

& Official Homepage

» [Changelog] [Subwersion] [Lists]

php

S AP ) H

Gambar 3.5 Jendela dan panel pada MySQL
3.14 Paparan Sistem
1.  Entry Data Oleh Admin
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Untuk dapat meng-update basis data admin, seorang admin harus

mengikuti prosedur yang telah ditentukan yaitu:

a.  Admin melakukan login terlebih dahulu. Data admin harus
sudah terdaftar di dalam basis data admin. Jika data belum
terdaftar maka login akan ditolak.

b.  Setelah login, admin dapat menambahkan atau melakukan
perubahan pada data pemain.

Penggunaan Basis Data Untuk Pemberian Keputusan Oleh Pengguna

a. Untuk dapat menggunakan fasilitas pemilihan pemain sepak bola,
pengguna harus menisi from pendaftaran yang berisi id_pengguna,
nama_pengguna, alamat, username dan password yang akan
digunakan untuk masuk kesistem. Apabila from pendaftaran belum
diisi sesuai dengan ketentuan, maka proses selanjutnya akan
ditolak. Data yang diisikan oleh pengguna tidak akan
dipublikasikan untuk pengguna lainnya, data hanya diakses oleh
admin maupun administrator.

b. Setelah pengguna melengkapi datanya, pengguna akan memasukan
kriteria pemain sepak bola yang sudah ditentukan oleh pelatih.

c. Setelah selesai mamasukan data kriteria pengguna akan menerima
data keputusan pemain sepak bola yang sesuai menurut Kriteria
pelatih sepak bola yang dimaksudkan.

d. Jika selesai pengguna melakukan logout.

3.15 Desain Sistem

1.

Analisa Actor
Perangkat lunak ini dirancang untuk digunakan oleh pemakai baik
dari admin yang menjadi-narasumber maupun pengguna yang secara
murni hanya memanfaatkan fasilitas dari sistem pendukung keputusan
ini. Actor yang terlibat dalam sistem ini antara lain:
a.  Admin (asisten pelatih)
Admin (asisten pelatih) adalah aktor yang mempunyai hak
akses penuh terhadap sistem meliputi pendataan pengguna,
pendataan pemain sepak bola, pendataan kriteria pemain dan
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memerikan keputusan untuk kelayakan pemain yang sesuai
dengan ketentuan pelatih dalam pemilihan pemain yang layak.
b.  Pengguna (pelatih)
Pengguna (pelatih) adalah aktor yang memanfaatkan sistem
pendukung keputusan ini untuk melihat laporan kriteria pemain
yang sesuai diharapkan oleh pelatih dalam pembentukan sebuah

tim, serta memperoleh suatu keputusan.

2. Proses
Dari hasil analisa sistem lama dapat disimpulkan bahwa proses

regrestrasi dapat dilihat pada tabel 3.1 dibawah ini:

Tabel 3.1 Proses Regrestrasi

Proses Actor Use case

1. Pengguna dan Admin Penggunadan Admin  Regrestrasi
melakukan  regrestrasi
untuk masuk ke sistem

2. Pengguna menginput Pengguna Menginput data pengguna
data pengguna

3. Admin mengolah data Admin Mengolah data pemain
pemain

4. Admin  memberikan Admin Memberikan keputusan
keputusan

5. Pengguna memasukkan Pengguna Memasukkan Kriteria

kriteria yang sudah ada

3. Skenario
Dari context diagram dapat dibuat beberapa skenario sebagai berikut :
a. Regristrasi
Pada analisa sistem, skenario regrestrasi dapat di lihat pada tabel 3.2
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Tabel 3.2 Regrestrasi

Actor Sistem

1. Pengguna  membuka
halaman web

2. Pengguna melakukan
pendaftaran

3. Sistem mengecek data pendaftaran

4. Jika sukses maka menampilkan halaman web
5. Pengguna melakukan login

6. Sistem Mengecek login

7. Jika sukses maka berhak melakukan transaksi
selanjutnya

b. Mengolah Data Pemain Sepak Bola
Dari hasil analisa sistem, skenario mengolah data pemain sepak bola
dapat dilihat pada tabel 3.3.
Tabel 3.3 Mengolah Data Pemain Sepak Bola

Actor Sistem

1. Pengguna membuka halaman
web

2. Pengguna melakukan login

3. Sistem mengecek login

4. Jika sukses maka menampilkan aplikasi
halaman web

5. Admin menginputkan data
pemain
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6. Sistem Mengecek data-data pemain
7. Sistem menyimpan data-data pemain
8. Admin mengolah data

pemain yaitu delete dan
update.

c. Keputusan
Dari hasil analisa sistem, maka skenario keputusan dapat dilihat pada
tabel 3.4
Tabel 3.4 Tabel Skenario Keputusan

Actor Sistem

1. Pengguna membuka halaman web

2. Pengguna melakukan login

3. Sistem mengecek login

4. Jika sukses maka menampilkan
aplikasi halaman web

5. Admin mengolah keputusan
6. Sistem memberikan keputusan ‘untuk
pengguna
7. Sistem menyimpan data keputusan

d. Memasukan kriteria
Dari analisa sistem untuk skenario memasukkan Kriteria dapat dilihat
pada tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Skenario Memasukan Kriteria

Actor Sistem

1. Pengguna membuka halaman
web

2. Pengguna melakukan login

3. Sistem mengecek login

4. Jika sukses maka sistem menampilkan
aplikasi halaman web

5. Admin menginputkan data
Kriteria
6. Sistem memproses Kkriteria

7. Sistem menyimpan data kriteria

3.16 Algoritma C4.5
1. Pengertian Algoritma C4.5

Menurut sofiana, (2012) Algoritma C4.5 dan pohon keputusan
merupakan dua model yang tak terpisahkan, karena untuk membangun sebuah
pohon keputusan, dibutuhkan algoritma C4.5. Di akhir tahun 1970 hingga di
awal tahun 1980-an, J.Ross Quinlan seorang peneliti di bidang mesin
pembelajaran  mengembangkan sebuah model pohon keputusan yang
dinamakan 1D3 (lterative Dichotomiser), walaupun sebenarnya proyek ini
telah dibuat sebelumnya oleh E.. Hunt, J. Marin, dan P.T. Stone. Kemudian
Quinlan membuat algoritma dari pengembangan ID3 yang dinamakan C4.5
yang berbasis supervised learning Han dan Kamber. Serangkaian perbaikan
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yang dilakukan pada ID3 mencapai puncaknya dengan menghasilkan sebuah
sistem praktis dan berpengaruh untuk decision tree yaitu C4.5. perbaikan ini
meliputi metode untuk menagani numeric attributes, missing values, noisy

data, dan aturan yang menghasilkan rules dari trees, witten, Frank, dan Hall.

Algoritma C4.5 vyaitu sebuah algoritma yang digunakan untuk
membangun decsicion tree (pengambilan keputusan). Algoritma C4.5 adalah
salah satu algoritma induksi- pohon keputusan yaitu ID3 (interative
Dichotomiser 3). ID3 dikembangkan oleh J. Ross Quinlan. Dalam prosedur
algoritma 1D3, meliputi berupa sample training, lael training dan atribut.
Algoritma C4.5 merupakan pengembangan dari 1D3.

Dalam “Algoritma C4.5 untuk membangun pohon keputusan hal
pertama yang dilakukan yaitu memilih atribut sebagai akar. Kemudian dibuat
cabang untuk tiap-tiap nilai didalam akar tersebut. Langkah berikutnya yaitu
membagi kasus dalam cabang. Kemudian ulangi proses untuk setiap cabang

sampal semua kasus pada cabang memiliki kelas yang sama.

2. Tahapan membuat pohon keputusan.

Ada beberapa tahapan dalam membuat sebuah pohon keputusan

dalam Algoritma C4.5 yaitu :
a. Pilih atribut sebagai akar
b. Membuat cabang untuk masing- masing nilai
¢. Membagi kasus dalam cabang
d. Melakukan proses perulangan untuk masing- masing cabang

sampai semua kasus pada cabang memiliki kelas yang sama.

e. Mempersiapkan data training. Data training biasanya diambil dari
data histori yang pernah terjadi sebelumnya atau disebut data masa
lalu dan sudah dikelompokkan ke dalam kelas-kelas tertentu

f.  Menghitung akar dari pohon. Akar akan diambil dari atribut yang
akan terpilih, dengan cara menghitung nilai gain dari masing—
masing atribut, nilai gain yang paling tinggi yang akan menjadi
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akar pertama. Sebelumnya menghitung nilai gain dari atribut,
hitung dahulu nilai entropy.

g. Entropy adalah kebutuhan bit untuk menyatakan suatu Kkelas,
semakin kecil nilai entropy maka semakin baik digunakan dalam

mengekstraksi suatu kelas. (Obbie kristanto. 2014).

3. Rumus Mencari Nilai Entropy

Untuk menghitung nilai entropy digunakan rumus :

Entropy (S) = Zn —Pilog,Pi ... .ciuve v i e e v e (1)
i=1
Keterangan :
Entropy = kebutuhan bit untuk menyatakan suatu kelas,

semakin kecil nilai entropy maka semakin baik

digunakan dalam mengekstraksi suatu kelas.

S = Himpunan kasus

n = jumlah partisi S

|Si] = jumlah kasus pada partisi ke i
Pi = proporsi Sjterhadap S

4. Rumus Mencari Log

Sedangkan rumus untuk mencari log digunakan rumus :

In(x)

log, (x) = .(2)

Kunci pencarian Entropy

Kemudian mengulang kembali langkah ke dua hingga semua
record terpartisipasi.

Proses partisi pohon keputusan akan berhenti saat :

a. Semua record dalam sampul N mendapat kelas yang sama

b. Tidak ada atribut di dalam record yang dipartisi lagi

c. Tidak ada record di dalam cabang yang kosong.

5. Pengertian Gain Dan Rumus Gain
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Menurut Joko Risanto, (2013) Gain adalah perolehan informasi
dari atribut A relative terhadap output data S Kemudian menghitung
perolehan informasi dari output data atau variabel dependent y yang
dikelompokan berdasarkan atrbiut A, dinotasikan, gain (y,A), dari atribut
A relative terhadap output data y adalah

Untuk memilih atribut dengan akar, didasarkan pada nilai gain
tertinggi dari atribut-atribut yang ada. Untuk menghitung gain digunakan

rumus sebagai berikut:

n ISil

Gain (S;A) = entropy (S) — Zi:l? *  Entropy (S1) oo v v e e . (3)
Keterangan :

S = Himpunan Kasus

A = Atribut

n = jumlah partisi atribut A

ISi| = jumlah kasus pada partisi ke i

S| = jumlah kasus dalam S

35






BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Sistem

Kondisi teknologi informasi dan komunikasi yang bergerak cepat juga
menuntut seorang Pelatih untuk bergerak cepat dalam menentukan suatu
keputusan dan penilaian terhadap -Pemain Sepak Bola SSB Djarum Kudus.
Dengan mengacu kepada solusi yang diberikan- menggunakan AlgoritmaC4.5
dalam membantu membuat keputusan kelayakan pemain -masuk TIM inti Sepak
Bola Djarum kudus, seorang Pelatin dapat mengambil keputusan tentang

kelayakan pemain secara objektif berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan.

4.2  Tujuan Sistem Pendukung Keputusan (SPK)

Tujuan dari Sistem Pendukung penentuan Pemain Sepak Bola untuk
Membuat Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Pemain Sepak Bola untuk
mempersiapkan kompetisi yang akan datang menggunakan algoritmaC4.5 yang
dapat membantu dan memberi kemudahan bagi Pelatih sepak bola dalam memilih
pemain sepak bola yang baik dan layak mengikuti kompetisi sepak bola atau

sesuai yang diharapkan oleh Pelatih sepak bola.

4.3 ' Sumber Data
1. Data Internal

Data Internal adalah data yang berasal dalam Sekolah Sepak Bola
Djarum, untuk mendukung sistem pendukung keputusan. Adapun data
internal yang dapat digunakan penulis sebagai acuan di dalam sistem
pendukung keputusan ini antara lain data calon pemain, data kondisi
fisik pemain, Tendangan bola, kelincahan pemain, kecepatan berlari,

dan mental bertanding.

2. Data Eksternal

Data Ekstraksi adalah data yang berasal dari luar. Dalam penelitian
ini data eksternal merupakan data yang berasal dari luar pihak Sekolah

Sepak Bola Djarum, misalnya Aturan tentang syarat wajib tentang
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4.4

seleksi pemain yang telah ditetapkan oleh Sekolah Sepak Bola Djarum.
Contohnya : Memakai perlengkapan sepak bola, sepatu sepak bola,

pakaian sepak bola.

Perhitungan Manual Decision Tree Algoritma C4.5

Menurut Kusrini, (2009) Secara umum Decision Tree algoritma C4.5 untuk

membangun pohon keputusan adalah sebagai berikut :

1.
2.
3.
4.

Pilih atribut sebagai root.

Buat cabang untuk masing-masing nilai

Bagi atribut terpilih dalam cabang

Ulangi proses untuk masing-masing cabang sampai semua atribut terpilih
pada cabang memiliki kelas yang sama.

Untuk menghitung gain diberikan rumus sebagai berikut:

Gain (S,A) = entropy (S) — {‘=1% * Entropy (Si)...........(3)

Gain adalah salah satu atribut selection measure yang digunakan
untuk memilih tes atribut setiap node pada tree. Atribut dengan
information gain tertinggi dipilih sebagai test atribut dari suatu node.
Dimana :

S = himpunan kasus

A = Atribut

n = jumlah partisi

|Si| = jumlah kasus pada partisi ke-I
|S| = jumlah kasus dalam'S

Entropy adalah jumlah bit yang diperkirakan dibutuhkan untuk dapat
mengekstrak suatu kelas (+ atau -) dari sejumlah data acak pada ruang
sample S.

Sedangkan untuk perhitungan nilai entropi adalah sebagai berikut:

Entropy (S) = Z

n

__1—pi log,pi....... . ....(0

1=
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Dimana,

S = himpunan kasus

n = jumlah pastisi S

ISi] = jumlah kasus pada partisi ke i
Pi = proposi dari Si terhadap S

45  Menentukan Sub Kriteria Pemain Sepak Bola

Dalam menentukan suatu pemain sepak bola terdapat beberapa kriteria
yaitu kecepatan, mental bertanding, fisik bertanding, kelincahan dalam
bertanding, dan tendangan bola seorang pemain, dalam Kriteria terdapat sub
kriteria. Untuk mengetahui perhitungan nilai kriteria didalam sub kriteria adalah

sebagai berikut :

1. Menentukan Nilai Sub Kriteria kecepatan pemain

Untuk mengetahui cepat dan tidak cepat seorang pemain terdapat
beberapa penilaian yaitu pada tabel 4.1

Tabel 4.1 Menentukan nilai sub kriteria kecepatan pemain

NO NAMA PEMAIN NILAI KETERANGAN
1 Rafikansa 10 Cepat

2 Krisna Gustian I Tidak Cepat
3 Abdul Arifin Hasan 11 Cepat

4 Muhammad Syarifudin 5 Tidak Cepat
5 Toni Aji Prasetyo 6 Tidak Cepat
6 Sandi Noor Afrianto 12 Cepat

7 Reizky Kurniawan 9 Tidak Cepat
8 Adi Inzaghi 10 Cepat

9 Rangga Fattah Yunior 12 Cepat

10 Bintang Satianto 11 Cepat

11 Audin Maulana 8 Tidak Cepat
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12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

24

Sulthan Salwaz 13 Cepat

Muahamad Rizal 14 Cepat
Ardian Awludin 7 Tidak Cepat
Yayan Mahesa 6 Tidak Cepat
Anton Suprino 11 Cepat
Andrey Setiawan Prayogi 12 Cepat
M. Rizki Kurniawan 12 Cepat
Mohamad Rizki Kurniawan 11 Cepat
M. Naufal Yasin 6 Tidak Cepat
Fandy Noor Aditya 10 Cepat
Yoga Dwi Arifin 8 Tidak Cepat
Muhammad Zain 10 Cepat
Alwi Bima Aji 10 Cepat

Rumus dalam menentukan kecepatan :
=IF(Nilai angka yang dimasukan <10;"Tidak cepat";" cepat")
Keterangan :

Jika nilai yang dimasukan lebih dari sepuluh maka dinyatakan cepat
jika nilai yang di inputkan kurang dari sepuluh maka dinyatakan tidak
cepat.

Menentukan Nilai- Sub Kriteria Mental Bertanding seorang pemain

Untuk mengetahui mental seorang pemain berani dan tidak berani
terdapat beberapa penilaian yaitu terdapat pada tabel 4.2.
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Tabel 4.2 Menentukan Berani dan Tidak Berani Seorang Pemain

NO NAMA PEMAIN NILAI KETERANGAN
1 Rafikansa 7 Berani

2 Krisna Gustian 6 Berani

3 Abdul Arifin Hasan 5 Tidak Berani
4 Muhammad Syarifudin 5 Tidak Berani
5 Toni Aji Prasetyo 4 Tidak Berani
6 Sandi Noor Afrianto 5 Tidak Berani
7 Reizky Kurniawan 8 Berani

8 Adi Inzaghi 9 Berani

9 Rangga Fattah Yunior 4 Tidak Berani
10 Bintang Satianto 7 Berani

11 Audin Maulana 7 Berani

12 Sulthan Salwaz 4 Tidak Berani
13 Muahamad Rizal 9 Berani

14 Ardian Awludin 9 Berani

15 Yayan Mahesa 8 Berani

16 Anton Suprino 5 Tidak Berani
17 Andrey Setiawan Prayogi 8 Berani

18 M. Rizki-Kurniawan 4 Tidak Berani
19 Mohamad Rizki Kurniawan 7 Berani

20 M. Naufal Yasin 6 Berani

21 Fandy Noor Aditya 6 Berani

22 Yoga Dwi Arifin 8 Berani

23 Muhammad Zain 5 Tidak Berani
24 Alwi Bima Aji 3 Tidak Berani
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Rumus dalam menentukan Mental Bertanding seorang pemain yaitu
=IF(Nilai yang dimasukan <6;"Tidak Berani";"Berani")
Keterangan :

Jika nilai yang dimasukan lebih dari enam maka dinyatakan berani
dan jika nilai yang di masukan kurang dari enam maka dinyatakan
tidak berani.

Menentukan Nilai Sub Kriteria Tendangan Bola Seorang Pemian

Untuk -mengetahui nilai sub kriteria tendangan bola seorang pemain
terdapat beberapa penilaian dalam penentuan keras dan tidak keras

tendangan bola seorang pemain terdapat pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Menentukan Keras dan tidak keras tendangan bola

NO NAMA PEMAIN NILAI KETERANGAN
L Rafikansa 6 Keras

2 Krisna Gustian 5 Tidak Keras
3 Abdul Arifin Hasan 4 Tidak Keras
4 Muhammad Syarifudin 4 Tidak Keras
5 Toni Aji Prasetyo 3 Tidak Keras
6 Sandi Noor Afrianto 7 Keras

7 Reizky Kurniawan 5 Tidak Keras
8 Adi Inzaghi 8 Keras

9 Rangga Fattah Yunior 5 Tidak Keras
10 Bintang Satianto 5 Tidak Keras
11 Audin Maulana 6 Keras

12 Sulthan Salwaz 8 Keras

13 Muahamad Rizal 8 Keras
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14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

24

Ardian Awludin 4 Tidak Keras
Yayan Mahesa 5 Tidak Keras
Anton Suprino 9 Keras
Andrey Setiawan Prayogi 5 Tidak Keras
M. Rizki Kurniawan 7 Keras
Mohamad Rizki Kurniawan 7 Keras
M. Naufal Yasin 6 Keras
Fandy Noor Aditya 8 Keras
Yoga Dwi Arifin 5 Tidak Keras
Muhammad Zain 9 Keras
Alwi Bima Aji 4 Tidak Keras

Rumus untuk menentukan keras dan tidak keras yaitu :

=IF(nilai yang dimasukan<6;"Tidak Keras";"Keras")

Keterangan :

Jika nilai yang dimasukan lebih dari enammaka dinyatakan Keras jika
kurang dari enam maka dinyatakan tidak keras

Menentukan nilai sub kriteria fisik dalam berdanding seorang pemain

Untuk mengetahui fisik seorang pemain kuat atau tidak kuat dalam

bertanding dilakaukan penilaian yaitu dapat diketahui pada tabel 4.4.

Tabel 4.4 Menentukan sub kriteria fisik bertanding seorang pemain
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NO NAMA PEMAIN NILAI KETERANGAN
1 Rafikansa 25 Keras

2 Krisna Gustian 24 Tidak Keras
3 Abdul Arifin Hasan 26 Tidak Keras
4 Muhammad Syarifudin 20 Tidak Keras
5 Toni Aji Prasetyo 21 Tidak Keras
6 Sandi Noor Afrianto 27 Keras

7 Reizky Kurniawan 23 Tidak Keras
8 Adi Inzaghi 27 Keras

9 Rangga Fattah Yunior 28 Tidak Keras
10 Bintang Satianto 45 Tidak Keras
11 Audin Maulana 22 Keras

12 Sulthan Salwaz 43 Keras

13 Muahamad Rizal 40 Keras

14 Ardian Awludin 24 Tidak Keras
15 Yayan Mahesa 24 Tidak Keras
16 Anton Suprino 35 Keras

17 Andrey Setiawan Prayogi 40 Tidak Keras
18 M. Rizki Kurniawan 42 Keras

19 Mohamad Rizki Kurniawan 45 Keras

20 M. Naufal Yasin 24 Keras

21 Fandy Noor Aditya 41 Keras

22 Yoga Dwi Arifin 24 Tidak Keras
23 Muhammad Zain 35 Keras

24 Alwi Bima Aji 45 Tidak Keras
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Rumus untuk mengetahui kuat dan tidak kuat fisik seorang pemain

yaitu :
=IF(nilai yang di masukan <25;"Tidak kuat";" kuat")
Keterangan :

Jika nilai dimasukan lebih dari dua puluh lima menit maka dinyatakan
Kuat dan jika nilai dimasukan kurang dari dua puluh lima menit maka
dinyatakan Tidak Kuat.

Menentukan nilai sub kriteria kelincahan seorang pemain sepak bola

Untuk mengetahui kelincahan seorang pemain dilakukan penilaian,
dalam menentukan lincah dan tidak lincah seorang pemain. Untuk

melihat nilai lincah dan tidak lincah dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Menentukan Kelincahan Seorang Pemain Sepak Bola

NO NAMA PEMAIN NILAI KETERANGAN
i Rafikansa 5 Tidak Lincah
2 Krisna Gustian 6 Lincah

3 Abdul Arifin Hasan I Lincah

4 Muhammad Syarifudin 4 Tidak Lincah
5 Toni Aji Prasetyo 8 Lincah

6 Sandi Noor Afrianto 6 Lincah

7 Reizky Kurniawan 5 Tidak Lincah
8 Adi Inzaghi 9 Lincah

9 Rangga Fattah Yunior 8 Lincah

10 Bintang Satianto 7 Lincah

11 Audin Maulana 8 Lincah

12 Sulthan Salwaz 4 Tidak Lincah
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13 Muahamad Rizal 3 Tidak Lincah

14 Ardian Awludin 7 Lincah
15 Yayan Mahesa 8 Lincah
16 Anton Suprino 4 Tidak Lincah
17 Andrey Setiawan Prayogi 8 Lincah
18 M. Rizki Kurniawan 5 Tidak Lincah
19 Mohamad Rizki Kurniawan 6 Lincah
20 M. Naufal Yasin 4 Tidak Lincah
21 Fandy Noor Aditya 4 Tidak Lincah
22 Yoga Dwi Arifin 10 Lincah
23 Muhammad Zain 8 Lincah
24 Alwi Bima Aji 7 Lincah

Rumus untuk menentukan kelincahan seorang pemain yaitu :
=IF(nilai yang di inputkan<6;"Tidak Lincah™;"Lincah")
Keterangan :

Jika nilai yang dimasukkan lebih dari enam maka dinyatakan Lincah
dan jika nilai yang dimasukkan kurang dari enam maka dinyatakan
Tidak Lincah.

4.6  Data Pemain Sepak Bola
Dalam pembentukan tim sepak bola seorang pelatih melakukan pemilihan
pemain yang layak berdasarkan ketentuan yang telah ditetapkan. Faktor-faktor
tersebut antara lain tendangan bola, fisik bertanding, kecepatan berlari, mental
bertanding, kelincaha. Untuk mengetahui data pemain sepak bola dapat dilihat
pada tabel 4.6.
Tabel 4.6 Data Pemain Sepak Bola
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DATA PEMAIN SEPAK BOLA DJARUM KUDUS 2017/2018

NO Nama Pemain kecepatan Fisik Bertanding kelincahan mental bertanding tendanganbola  Kelayakan

1 Rafikansa cepat kuat tidak lincah berani keras layak
2 Krisna Gustian tidak cepat  Kurang Kuat ~lincah berani kurang keras tidak layak
3 Abdullah Arifin Hasan ~ cepat Kuat lincah tidak berani  kurangkeras  layak
4 Muhammad Syarifudin tidak cepat Kurang Kuat tidak lincah tidak berani  kurang keras tidak layak
5 Toni AjiPrasetio tidak cepat kuat lincah tidak berani  kurang keras tidak layak
6  SandiNoor Afrianto cepat kuat lincah tidak berani keras layak
7 Reizky Kurniawan tidak cepat  Kurang Kuat tidak lincah berani kurang keras tidak layak
8 Adi Inzaghi cepat  KurangKuat lincah berani keras layak
9  Rangga Fattah Yunior ~ cepat kuat lincah tidak berani ~ kurangkeras  layak
10 Bintang Saptianto cepat kuat lincah berani kurang keras  layak
11 AudinMaulana ~ tidak cepat  Kurang Kuat ~ lincah berani keras layak
12 Sulthan Salwaz cepat kuat tidak lincah  tidak berani keras layak
13 Muhammad Rizal cepat kuat tidak lincah berani keras layak
14 Ardian Awludin ~ tidak cepat  Kurang Kuat ~ lincah berani kurang keras tidak layak
15 Yayan Mahessa  tidak cepat  Kurang Kuat lincah berani kurang keras tidak layak
16 anton Suprayitno cepat kuat tidak lincah tidak berani keras layak
17 Andrey Setiawan Prayogi  cepat kuat lincah berani kurang keras  layak
18 M.Rizki Kurniawan cepat  Kurang Kuat tidak lincah tidak berani keras tidak layak
19 Muhamad Agil Putra cepat kuat lincah berani keras layak
20 M.Naufal Yasin ~tidak cepat kuat tidak lincah berani keras layak
21 Fandy Noor Aditya cepat  Kurang Kuat tidak lincah berani keras layak
22 Yoga DwiArifin  tidak cepat kuat lincah berani kurang keras  layak
23 Muhammad Zain cepat  KurangKuat lincah tidak berani keras layak
24 Alwi Bima Aji cepat  KurangKuat lincah tidak berani ~ kurang keras tidak layak

1. Keterangan Kriteria

Dalam perhitungan sistem pendukung keputusan ini terdapat beberapa

keriteria yaitu

a. Kecepatan
kecepatan adalah kecepatan berlari seorang pemain sepak bola dalam
bertanding, untuk mengetahui cepat dan tidak cepat berlarinya
seorang pemain sepak bola seorang pelatin melakukan tes berlari
sejaun 100 m. Seorang pemain yang berlari cepat memiliki waktu
10-12 detik dalam jarak 100 m, jika melebihi 12 detik pemain

tersebut tergolong tidak cepat.

b. Fisik Bertanding
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Fisik bertanding adalah kekuatan daya tahan tubuh seorang pemain
sepak bola yang dapat bermain selama 45 menit selama pertandingan
berlangsung.

c. Kelincahan
Kelincahan adalah skil seorang pemain sepak bola dalam mengecoh
lawan atau melewati lawan dengan menggiring bola.
Contohnya : pemain sepak bola yang lincah dapat melewati lawan
dengan bola lebih dari lima kali melewati lawannya.

d. Mental bertanding
Mental bertanding adalah mental seorang pemain sepak bola yang
berani —atau tidak saat menghadapi seorang -lawan dalam
pertandingan sepak bola yang sedang berlangsung.
Contohnya : seorang pemain sepak bola yang berani melewati lawan
atau merebut bola dari kaki lawan.

e. Tendangan Bola
Tendangan bola adalah tendangan seorang pemain sepak bola dalam
menendang bola ke arah gawang atau memberi umpan kepada
kawan.
Contohnya : seorang pemain sepak bola menendang bola ke arah
gawang sebanyak lebih dari lima kali masuk ke gawang dengan

dihadang seorang penjaga gawang.

4.7 Perhitungan Mencari Nilai Entropy Dan Gain
1. Langkah Pertama
Menghitung jumlah data, jJumlah layak dan jumlah tidak layak serta
entropy semua kasus yang dibagi per. masing-masing atribut, lalu
dilanjutkan perhitungan Gain untuk masing-masing - atribut. Pada

perhitungan pertama dapat dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Perhitugan Entropy Dan Gan Ke 1
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NO Atribut

N -

w

(&5 BN =N

(=2}

oo

PERHITUNGAN ENTROPY :

Hitung entropy Total:

=(-16/21 * log2 (16/24)) + (-8/24 * log2 (8/24))
=0,918295834

Hitung Entropy Tendangan Bola Kurang Keras :

=(-5/12 * log2 (5/12)) + (-7/12 * log2 (7/12))

= 0,41381685

Hitung Entropy Tendangan Bola Keras :

= (-11/12 * log2 (11/12)) + (-1/12 * log2 (1/12))
=0,41381685

Hitung Entropy Fisik Bertanding Kurang Kuat :
= (-4/11 * Log 2 (4/11)) + (-7/11 * log2 (7/12))

=0,945660305

Hitung Entropy Fisik Bertanding Kuat :
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Jmih Kasus Total Jmih Kasus Layak Jmlah kasus Tidak Layak ~ Entropy Gain
Total 24 16 8 0,918295834
tendangan Bola 1,201321787
Kurang
Keras . 5 ] 0,979868757
Keras 12 11 0,41381685
Fisik Bertanding 1,139799877
Kurang
Kt 1 4 ] 0,945660305
Kuat 13 12 0,391243564
Kecepatan 0,90858833
Tidak
0,918295834
Cepat 9 3 6
Cepat 15 13 2 0,566509507
kelincahan 1,147869793
Lincah 15 10 5 0,918295834
Tidak
Lincah g 5 3 0,918295834
mental bertanding 1,017220085
Berani 14 10 4 0,863120569



= (-12/13 * log2 (12/13)) + (-1/13 * log2 (1/13)

=0,391243564

Hitung Entropy Kecepatan Tidak Cepat :

= (-3/9 * log2 (3/9)) + (-6/9 log2 (6/9))

=0,918295834

Hitung Entropy Kecepatan Cepat :

= (-13/15 * log2 (13/15)) + (-2/15 * log2 (2/15))
=0,566509507

Hitung Entropy Kelincahan Lincah :

= (-10/15 * log2 (10/15)) + (-5/15 * log2 (5/15))
=0,918295834

Hitung Entropy Kelincahan Tidak Lincah :

= (-6/9 * log2 (6/9)) + (-3/9 * log2 (3/9))

=0,918295834

Hitung Entropy Mental Bertanding Berani :

= (-10/14 * log2 (10/14) + (-4/10 * log2 (4/10))

= 0,863120569

Hitung Entropy Mental Bertanding Tidak Berani :

= (-6/10 * log2 (6/10) + (-4/10 * log2 (4/10))

=0,970950594

PERHITUNGAN GAIN

Hitung Gain Tendangan Bola :

=(0,918295834 — (3/24 * 0,979868757) + (9/24 * 0,41381685))
=1,201321787

Hitung Gain Fisik Bertanding :

=(0,918295834 — (11/24 * 0.945660305) + (13/24 * 0,391243564))
=1,139799877

Hitung Gain Kelincahan :

=(0,918295834 — (15/24 * 0,918295834) + (9/24 * 0,918295834))
=1,147869793

Hitung Gain Mental Bertanding :
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= (0,918295834 — (14/24 * 0,863120569) + (10/24 * 0,970950594))
= 1,017220085

2. langkah kedua

karena nilai Gain untuk tendangan bola adalah yang tertinggi
maka tendangan bola dapat menjadi node akar, dari atribut tendangan
bola terdapat dua nilai yaitu keras dan tidak keras. Nilai atribut
tendangan bola Keras sudah menemukan keputusan yaitu Tidak Layak
karena nilai entropy lebih kecil dari atribut tendangan bola Kurang
Keras . Pada perhitungan mencari gain dan entropy dapat dilihat pada
tabel 4.8.

Tabel 4.8 Perhitungan Entropy Dan Gain Ke 2

NO Atribut s JmhKasus Layak Jmlah kasus Tidak Layak Entropy ~ Gain

1 tendangan Bola kurang keras 12 5 7 0,97987
2 1,4936
3 Kecepatan cepat 3 1 2 0,9183
4 tidak cepat 9 4 0,99108

5 Fisik Bertanding 1,25029
6 Kurang Kuat 4 3 1 0,81128
7 Kuat 8 2 6 0,81128
8 mental bertanding 0,33741
9 berani 10 4 6 0,97095

10 tidak berani 2 1 1 1

1 kelincahan 0
12 lincah 10 3 7 0,88129

13 tidak lincah 2 2 0 0

PERHITUNGAN ENTROPY :

Hitung Entropy Tendangan Bola Kurang Keras :
= (-5/12 * log2 (5/12)) + (-7/12 * log2 (7/12))
=0,979868757

Hitung Entropy Kecepatan Cepat :

= (-1/3 * log2 (1/3)) + (-2/3 * log2 (2/3))
=0,918295834

Hitung Entropy Kecepatan Tidak Cepat :

= (-4/9 * log2 (4/9)) + (-5/9 * log2 (5/9))
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=0,99107606

Hitung Entropy Fisik Bertanding Kurang Kuat :

= (-3/4 * log2 (3/4)) + (-1/4 * log2 (1/4))
=0,811278124

Hitung Entropy Fisik Bertanding Kuat :

= (-2/8 * log2 (2/8) + (-6/8 *log2 (6/8))
=0,811278124

Hitung Entropy Mental Bertanding Berani :

= (-4/10 *log2 (4/10)) + (-6/10 * log2 (6/10))
=0,970950594

Hitung Entropy Mental Bertanding Tidak Berani :
=(-1/2 * log2 (1/2)) + (-1/2 * log2 (1/2))

=1

Hitung Entropy Kelincahan Lincah :

= (-3/10 * log2 (3/10)) + (-7/10 * log2 (7/10))
=0,881290899

Hitung Entropy Kelincahan Tidak Lincah :

= (-2/2 * log2 (2/2)) + (-0/2 * log2 (0/2))

=0

PERHITUNGAN GAIN :

Hitung Gain Kecepatan :

=(0,979868757 — (3/12 * 0,918295834) + (9/12 * 0,99107606))
=1,493601843

Hitung Gain Fisik Bertanding :

=(0,979868757 — (4/12 * 0,811278124) + (8/12 * 0,811278124))
=1,250294798

Hitung Gain Mental Bertanding :

=(0,979868757 — (10/12 * 0,970950594 ) + (2/12 * 1))
=0,337409928

Hitung Gain Kelincahan :
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= (0,979868757 — (10/12 * 0,881290899) + (2/12 * 0))
=0

Langkah ketiga

karena nilai Gain untuk Kecepatan adalah yang tertinggi maka
Kecepatan dapat menjadi node cabang dari node sebelumnya. Dari
atribut kecepatan terdapat dua nilai yaitu cepat dan tidak cepat. Nilai
cepat sudah menentukan keputusan yaitu Tidak Layak, sehingga
dilakukan perhitungan kembali sampai nilai Gain keseluruhan adalah
0.

Tabel 4.9 Perhitungan Entropy Dan Gain Ke 3

NO Atriout s Jmh Kasus Layak Jmiah kasus Tidak Layak Entropy ~ Gain
1 tendangan Bola kurang keras dan tidak cepat 9 4 5 0,99108
2 Fisik Bertanding 1
kurang kuat 4 3 1 081128
kit 5 1 4 0,72193
3 mental bertanding 0
berani 8 4 5 0,92379
tidak berani 1 1 0 0
4 kelincahan 0
lncah 7 2 5 0,86312
tidak lincah 2 2 0 0

Hitung Entropy Tendangan Bola Kurang Keras dan Tidak Cepat :
= (-4/9 * log2 (4/9)) + (-5/9 * log2 (5/9)
=0,99107606

Hitung Entropy Fisik Bertanding kurang kuat :

= (-3/4 * log2 (3/4)) + (-1/4 *log2 (1/4)
=0,811278124

Hitung Entropy Fisik Bertanding kuat :

= (-1/5 * log2 (1/5)) + (-4/5 * log2 (4/5))
=0,721928095

Hitung Entropy Mental bertanding berani :

= (-4/8 * log2 (4/8)) + (-5/8 * log2 (5/8))
=0,923794941

Hitung Entropy Mental bertanding Tidak berani :
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= (-1/1 * log2 (1/1)) + (-0/1 * log2 (0/1))
=0

Hitung Entopy Kelincahan Lincah :

= (-2/7 * log2 (2/7)) + (-5/7 * log2 (5/7))
=0,863120569

Hitung Entropy Kelincahan Tidak Lincah :
= (-2/2 * log2 (2/2)) + (-0/2 * log2 (0/2))
=0

PERHITUNGAN GAIN :

Hitung Gain Fisik Bertanding :
= (0,99107606 — (4/9 * 0,811278124) + (5/9 * 0,721928095))
=1

Hitung Gain Mental Bertanding :
=(0,99107606 — (8/9 * 0,923794941) + (1/9 * 0)
=0

Hitung Gain Kelincahan :
=(0,99107606 - (7/9 * 0,863120569 ) + (2/9 * 0))
=0

Langkah terakhir

Karena gain untuk fisik bertanding kurang kuat adalah nilai
gain yang tertinggi maka fisik bertanding kurang kuat dapat menjadi
node cabang dari node sebelumnya. Dari atribut fisik bertanding
terdapat dua nilai yaitu Kuat dan kurang kuat. Nilai Kuat sudah
menentukan tidak layak sehingga dilakuakn perhitungan kembali
sampai nilai ‘gain - keseluruhan adalah 0. Untuk melihat hasil
perhitungan mencari gain dan entropy ke empat dapat dilihat pada
tabel 4.10.

Tabel 4.10 Perhitungan Entropy Dan Gain Ke 4
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No Clriteria Sub Clkriteria s Jmh Kasus Layak Jmlah kasus Tidak Layak ~ Enropy ~ Gain
1 tendangan Bola kurang keras, kecepatan tidak cepat, dan fisk kurang kuat 4 3 1 08112781
2 mental bertanding 0
berani 3 2 1 09182958
tidak berani 1 1 0 0
3 kelincahan 0
lincah 2 1 1 1,00000000
tidak lincah 2 2 0 0

PERHITUNGAN ENTROPY :

Hitung Entropy tendangan Bola kurang keras, kecepatan tidak cepat,

dan fisik kurang kuat:

= (-3/4 * log2 (3/4)) + (-1/4 *log2 (1/4)
=0,811278124

Hitung Entropy Mental Bertanding Berani :
= (-2/3 * log2 (2/3)) + (-1/3 * log2 (1/3))
=0,918295834

Hitung Entropy Mental Bertanding Tidak Berani :

= (-1/1 * log2 (1/1)) + (-0/1 * log2 (0/1))
=0

Hitung Entropy Kelincahan Lincah :
= (-1/2 * log2 (1/2)) + (-1/2 * log2 (1/2))
=1

Hitung Entropy Kelincahan Tidak Lincah :
= (-2/2 * log2 (2/2)) + (-0/2 * log2 (0/2))
=0

PERHITUNGAN GAIN :
Hitung Gain Mental Bertanding :

= (0,811278124 — (3/4 * 0,918295834) + (1/4 * 0))

=0
Hitung Gain Kelincahan :

= (0,811278124 — (2/4 * 1,00000000) + (2/4 * 0))
=0
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4.8

Karena Nilai Gain secara keseluruhan sudah sama dengan 0 maka
proses berhenti sampai disini. Sehingga pemain yang layak adalah
pemain yang memiliki kriteria sebagai berikut :

a. Tendangan bola (Keras)

b. Kecepatan (Tidak cepat)

c. Fisik bertanding (Kurang Kuat)

Hasil Akhir Pengambilan Keputusan

Pada hasil .akhir pengambilan keputusan- diperoleh dari perhitungan
entropy dan gain untuk menjadi node atau akar perabangan pada pohon
keputusan, untuk melihat hasil akhir pengambilan keputusan dapat dilihat
pada gambar 4.1.

Kurang keras keras
=~ ~

&Kecerraral;) Tidak Layalk

S
Cepat Tidak Cepat

.i'f _\_\__\-H"'
| Fisaik
El:rtandmg
e

Kurang Kuat ,. ~ \_jiuat

S~
e
La}ak | Tidak Layak

Gambar 4.1 pohon keputusan

Tidak Lavak

Dalam Penilaian pada setiap kriteria terdapat beberapa pembobotan yang
telah ditentukan seorang pelatih yaitu :
f. Kecepatan berlari terdapat dua penilaian yaitu cepat dan tidak
cepat, kecepatan berlari cepat memiliki bobot 2 = 20 % dan
tidak cepat memiliki bobot 1 =10 %/.

g. Kondisi fisik dalam bertanding terdapat dua penilaian yaitu kuat
dan tidak kuat, fisik bertanding kuat memiliki bobot 2 = 20 %
dan tidak kuat memiliki bobot 1 =10 %.
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h. Kelincahan melewati lawan terdapat dua penilaian yaitu jika
lincah melewati lawan memiliki bobot 2 = 20% dan tidak lincah
meliliki bobot 1 = 10%.

i. Mental dalam bertanding terdapat dua penilaian yaitu mental
dalam bertanding jika berani memiliki bobot 2 = 20% dan tidak
berani memiliki bobot 1 =10%.

J. Tendangan bola seorang pemain terdapat dua penilaian yaitu
tendangan bola keras memiliki bobot 2 = 20% dan tendangan
Jika tidak keras memiliki bobot 1 = 10%.

Contoh Kasus :

1. Nama Rafikansa = kecepatan tidak cepat, kondisi fisik kuat,
kelincahan lincah, mental bertanding berani, tendangan bola keras
dan hasil kelayakan adalah layak. Perhitungan untuk mengetahui
layak dan tidak layak berdasarkan jumlah bobot yaitu 10% + 20% +
20% + 20% + 20% = 90% maka dinyatakan layak, kelayakan
dinyatakan layak jika nilai jumlah bobot lebih dari 70%.

2. Nama krisna Gustian kecepatan cepat, kondisi fisik kurang Kkuat,
kelincahan tidak lincah, mental bertanding berani, tendangan bola
kurang kuat dan hasil kelayakan adalah tidak layak. perhitungan
tidak layak berdasarkan jumlah bobot yaitu 20% + 10% + 10% +
20% +10% =70% maka dinyatakan tidak layak berdasarkan
ketentuan seorang pelatih.

4.9  Perancangan dan Pemodelan Sistem
1. Context Diagram
Menurut dede Kurniadi, (2013) context Diagram adalah diagram
yang terdiri dari suatu proses dan menggambarkan ruang lingkup suatu
sistem. Langkah awal dalam perancangan sistem dengan pembuatan
Context Diagram. Context Diagram ini merupakan gambaran awal

dari sistem pendukung keputusan penentuan Pemain Sepak Bola yang
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menggambarkan sistem beserta hubungannya dengan lingkungan luar
dan bagaimana sistem ini berinteraksi seperti gambar 4.2.

Lihat Hasil Perhitungan

Input Perhitungan
Input Siswa

0

LUgin LUgm

- - SPK Pemilihan
Admin veriikas Login A Pemain Sepak Bola

Verifikasi Login

) Pelatih
Lihat Laporan

Input Kriteria

Tampil Kriteria

Tampil Siswa
Tampll Perfitungan

Tampil Hasil Perhitungan

Gambar 4.2 Context Diagram SPK Penentuan Pemain Sepak Bola
2. DFD (Data Flow Diagram)
Berikut ini merupakan gambar dari Data Flow Diagram yang
menjelaskan mengenai aktivitas konsultasi pemilihan pemain sepak

bola. Adapun gambar dari DFD Level 1 dapat dilihat pada gambar 4.3.

Login m Login
Informasi Legin Informasi
Login Login
2
Tambah, Ubah,
Hapus Data Chah
ADMIN - Data Tambah Wonsattasi| | oo
Informasi Data \_/

3 4

Lihat Data

Konsultasi \Tampi Konsultasi

Crata Ditampikan

Gambar 4. 3 DFD Pemilihan Pemain Level 1

1. DFD Level 2 Proses Login

Setelah pembuatan DFD Level 1, langkah selanjutnya adalah
pembuatan DFD Level 2 Proses Login. Adapun gambar dari DFD Level
2 proses login dapat dilihat pada gambar 4.5.
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ADMIMN Login Login

<:|| Admin
Walidasi Login
User
2
PELATIH Login Login
<:].I Pelatih
“Walidasi Login

Gambar 4.4 DFD Level 2 Proses Login

2. DFD Level 2 Proses Konsultasi
Setelah’ pembuatan DFD Level 2 Proses Login, langkah
selanjutnya adalah pembuatan DFD Level 2 Proses Konsultasi.
Adapun gambar dari DFD Level 2 proses konsultasi dapat dilihat pada
gambar 4.5.

1

Olah Data
Kriteria

Kelola Kriteria

ADMIM Kriteria

<

Informasi Kriteria

Gambar 4. 5 DFD Level 2 proses konsultasi

4.10 Perancangan Database
1. ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan notasi grafis dalam
pemodelan data konseptual yang mendeskripsikan hubungan antara
penyimpanan. ERD digunakan untuk memodelkan struktur data dan
hubungan antar data. Sebelum menentukan tabel apa saja yang akan
digunakan, penulis akan menggambarkan analisa perancangan tabel ke
dalam diagram ERD, untuk melihat perancangan tabel ke dalam diagram
ERD dapat dilihat pada gambar 4.6.
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username

(nama,lengkap

(m

4 e . = - (@ .
Hak_akses ) K Id_siswa Hasl\,perh\tungan) K Nilai_seleksi
password ) ( 1d_perhitungan Tgl_perhitunga@ ( Id_hasil hasil )
1 M Perhitungan Dtree Menghasllkan 1- Hasll Seleksi

( alamat

( Orang_tua foto )
( 1d_perhitungan bobot
1
( kelas Tempatﬁlahlr) € 1d_detail Id_kriteria
<Nama_lengkap Tgl_lahir )
Id_siswa No_hp
( ) Detail Perh\tungan
M Siswa 1 Id_kriteria node )
1d_gain gain )
1
Id_kriteria Nama_kriteria )
;
i M Kriteria L Id_kriteria
1 L Id_kriteria nis
5 ohon
- [
L node entroopi )

\ 1d_kriteria Tidak_layaj )
Udjenis,pem’laian layak ) ( Id_kriteria
L Id_dtree_a Total_kasus. ) (Id jenis_penilian bobot )

Dtree A

Jenis Penilaian

Gambar 4.6 Entity Relationship Diagram
2. Struktur Tabel
Dari hasil entity relationship diagram (ERD) yang telah terbentuk,
akan ditentukan tabel-tabel yang akan digunakan dalam penyimpanan data
pengelolaan data di dalam sistem ini. Perancangan database yang
digunakan ini menggunakan MySQL sebagai database. Adapun rencangan
databasenya adalah sebagai berikut.
a. Tabel Detail Perhitungan

Tabel Detail Perhitungan merupakan tabel yang digunakan untuk

menyimpan informasi data detail perhitungan. Untuk melihat

informasi detail perhitungan dapat dilihat pada tabel 4.11.

Tabel 4.11 Tabel Detail Perhitungan

Field Type Null Default
id_detail int(10) Yes NULL
Nis varchar(10) Yes NULL

id_jenis_penilaian varchar(10) Yes NULL

Id_kriteria varchar(10) Yes NULL
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Kelayakan varchar(10) Yes NULL

Nilai Int(10) Yes NULL

b. Tabel dtree_a
Tabel dtree_a merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
informasi data dtree_a. Untuk mengetahui informasi dtree_a dapat
di lihat pada tabel 4.12.
Tabel 4.12 Tabel dtree_a

Field Type Null Default
Id_dtree_a Int(10) Yes  NULL
Id_jenis_perhitungan Varchar(10) Yes © NULL
Id_kriteria Varchar(10) Yes NULL
Total_kasus Int(10) Yes NULL
Layak Int(10) Yes NULL
Tidak_layak Int(10) Yes  NULL
Entropy Varchar(15) Yes NULL
Node Int(10) Yes NULL

c. Tabel dtree_gain
Tabel dtree_gain merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
informasi data dtree_gain. Untuk mengetahui informasi dtree_gain
dapat di lihat pada tabel 4.13.
Tabel 4.13 Tabel dtree_gain
Field Type Null  Default

Id_gain Int(10) Yes NULL
id_kriteria- Varchar(10) Yes NULL
Gain Varchar(15) Yes NULL

Node Int(10) Yes NULL
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d. Tabel Jenis_penilaian
Tabel Jenis_penilaian merupakan tabel yang digunakan untuk
menyimpan informasi data Jenis_penilaian. Untuk mengetahui

informasi Jenis_penilaian dapat di lihat pada tabel 4.14.

Tabel 4.14 Tabel Jenis_penilaian
Field Type Null Default

Id_ Jenis_penilaian Varchar(10) Yes  NULL
id_Kriteria Varchar(10) Yes  NULL
Nama_penilaian Varchar(30) Yes NULL
Bobot Int(10) Yes = NULL

e. Tabel Kriteria
Tabel kriteria merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
informasi data kriteria. Untuk mengetahui informasi kriteria dapat di
lihat pada tabel 4.15.
Tabel 4.15 Tabel Kriteria
Field Type Null Default

id_Kkriteria Varchar(10) Yes NULL

nama_kriteria Varchar(50) Yes NULL

f. Tabel Perhitungan
Tabel Perhitungan merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
informasi data Perhitungan. Untuk mengetahui informasi Perhitungan
dapat di lihat pada tabel 4.16.
Tabel 4.16 Tabel Perhitungan
Field Type Null Default

id_perhitungan Varchar(10) Yes NULL

id_user Varchar(10) Yes NULL
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Nis Varchar(10) Yes NULL
tgl_perhitungan ~ Date Yes NULL

hasil_perhitungan int(10) Yes NULL

g. Tabel Pohon_keputusan
Tabel Pohon_keputusan merupakan tabel yang digunakan untuk
menyimpan informasi data Pohon_keputusan. Untuk mengetahui

informasi Pohon: keputusan dapat di lihat pada tabel 4.17.

Tabel 4.17 Tabel Pohon_Keputusan
Field Type Null Default

id_pohon . int(10) Yes  NULL
id_kriteria  Varchar(10) Yes  NULL

Nis Varchar(10) Yes  NULL

h. Tabel Hasil Seleksi
Tabel Hasil Seleksi merupakan tabel yang digunakan untuk
menyimpan informasi data Hasil Seleksi. Untuk mengetahui informasi
Hasil Seleksi dapat di lihat pada tabel 4.18.
Tabel 4.18 Tabel Hasil
Field Type . Null Default

id_hasil int(10) Yes- NULL
Nilai int(10) Yes NULL

Hasil Text Yes NULL
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Tabel Siswa
Tabel Siswa merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
informasi data Siswa. Untuk mengetahui informasi Siswa dapat di lihat
pada tabel 4.19.
Tabel 4.19 Tabel Siswa
Field Type Null  Default

Nis varchar(10) = Yes  NULL

nama_lengkap  varchar(50) Yes  NULL

orang_tua varchar(50)  Yes = NULL
Alamat Text Yes 'NULL
tgl_lahir Date Yes  NULL

tempat_lahir varchar(30) Yes  NULL

Foto varchar(50) Yes  NULL

Tabel User

Tabel User merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
informasi data User. Untuk mengetahui informasi User dapat di lihat
pada tabel 4.20.

Tabel 4. 20 Tabel User
Field Type Null - Default

id_user int(10) Yes ~ NULL
nama_lengkap varchar(50) Yes NULL
Username varchar(50) Yes NULL
Password varchar(50) Yes NULL

hak_akses varchar(20) Yes NULL
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3. Relasi Tabel
Dibawah ini merupakan gambar dari relasi tabel yang terjadi di

dalam system ini. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.7

HOE:-'_::'-:-:‘de‘taiI_perhihmgan
3=+ cve= perhitungan_dtree I—— [R S T)
f 4% id_perhitungan : varchar{10) &) nis : varchar{10)
| BV id_user : varchar(10) 12 id_jenis_penilaizn : varchar({10)
.'I | L) nis : varchar(10) 4 id_kriteria : varchar(10)
| [l tgl_perhitungan : date ﬂo soe_oves kriteria 2 kelayzkan 1 varchar{3n)
f | &) hasi_perhitungan : varchar{10) # id_kriteria : varchar(10} 1 # nilzi : int(10)
|" ‘ 1 15) nama_kriteria : varchar{50) "n"\
| / I
| Fol IR
vie} sov_cves user | | /ol \ \'\_
# id_user : varchar(10) "\ | ‘I \ \.\
12 nama_lengkap : varchar{50) | | '\I N\
12 username 1 varchar(50} \ | || '-,‘ \\ \}ﬂO «_a -:-:.f:llree_gain
12 password : varchar(50) \ / I — — \ \ ¥ id_gain : int(10)
\ ‘ | uo SP. ""'12'"5—99“"3'_3“ \ 4 id_kriteria : varchar{10)
— ' i 1% id_je lgian : varchar{10} | I gain : varchar(15)
| QO e siws M8 id_krtera : varchar(10) \ ' [# node s im0}
@ s : varchar(10) ‘ IE) nama_penitaian : varchar(30) ".‘ )
€ nama_lengkap : varchar{50) x---""“*ml # bobot : int(10) 'w,'
&) orang_tua : varchar(50) |'“-~,. \
o o hasi (5} alamat : text \
Eg h:asﬁ- I;—ﬂl;:}sul / [l tgl_lzhir : date || H'&. I".\ uofi =t .;-;,po.l'nn_lcew‘hlsan
© ris s ‘.larcha;l'lc} " 1) tempat_tahir : varchar(30) | T~ \ ¥ id_pohon : int{10) i
: y 15 foto : varchar{50) T 42 id_kriteria : varchar{10)
2 hasil ; varchar(20) L | @ nis : varchar{10)

42 id_jenis_penilaian : varchar{10)
4 id_kriteria 1 varchar{10)
# totzl_kasus : int(10)
# layak : int{10)
# tidak_lzyak : int{10)
5 entropi : varchar{15)
# node @ int{10)

Gambar 4.7 Relasi Tabel
4.11 Desain Input dan Output yang Diusulkan
1. Perancangan Struktur system (antarmuka sistem)
Di bawah ini merupakan desain struktur yang ada di dalam sistem.
Struktur sistem ini fungsinya adalah gambaran mengenai apa yang ada di
dalam sistem, susunan, serta informasi yang akan diperoleh Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.8.

SPE DECISSION TEEE
PEMILIHANN PEMNLATIN

| Input | | Proses | | Output |
| [

| siswa | | Konsultasi SPK | | Hasil Seleksi |
|

| Kriteria |

Gambar 4.8 Hierarchy Input Process Output
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4.12

a.

Implementasi Tabel
detail_perhitungan
Pada tabel detail perhitungan terdapat lima field yaitu id detail, nis, id jenis
penilaian, id kriteria, dan kelayakan. Untuk melihat gambar Detail

Perhitungan dapat dilihat pada gambar 4.9.

£ Browse B Structure JESQL  'Search Fcinsert [EExport [fImport 4ZOperations [fEmpty [ Drop

Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
id_detail int(10) No  None auto_increment & X E
nis varchar(10) latin1_swedish_ci No  None Vgl 4
id_jenis_penilaian wvarchar(10) latin1_swedish_ci No  Nene E » X B &
id_kriteria varchar{10) latin1_swedish_ci Mo  None B & X [ &
kelayakan varchar(30) latin1_swedish_ci Mo  None B & X F O B

Gambar 4.9 Detail Perhitungan
dtree_a
Pada tabel dtree_a terdiri dari tujuh field diantaranya id dtree a, id jenis
penilaian, id kriteria, total kasus, layak, tidak layak, dan entropy. Untuk
mengetahui informasi tabel dtree_a dapat dilihat pada gambar 4.10.
[f= Browse & Structure JLSAL  Search  Fclnsert [ Export  [ffjimport %8 Operations [fEmpty 3 Drop

Field Type Collation Attributes  Null Default Extra Action
id_dtree_a int(10) MNo None auto_increment 2 X B K B
id_jenis_penilaian varchar(10) latin1_swedish_ci No  None B & x ol
id_kriteria varchar(10) latin1_swedish_ci No  MNone X
total_kasus int(10) Mo  MNone E & X [ F
layak int(10) No  None B & X il i
tidak_layak int(10) No  None > X Eal :
entropi varchar(15) latin1_swedish_ci No  None E & X fE O B

Gambar 4.10 Dtree_A
dtree_gain

Pada tabel dtree_gain terdapat tiga Field yaitu id gain, id kriteria, dan
gain. Untuk melihat tabel dtree_gain dapat dilihat pada gambar 4.11.

fEBrowse [ Structure msqL J-'Search FcInsert [EExport [FImport %FOperations [FEmpty [ Drop

Field Type Collation Attributes  Null Default Extra Action
id_gain  int(10) No Nonme  auto_increment #» X ol
id_kriteria varchar(10) latin1_swedish_ci No  None B & X [
gain varchar(15) latin1_swedish_ci No  None B » X B 0 B

Gambar 4.11 dtree_gain
jenis_penilaian
pada tabel jenis_penilaian terdapat empat field yang terdiri
id_jenis_penilaian, id_kriteria, nama_penilaian, dan bobot. Untuk melihat
tabel pada data base jenis_penilaian dapat dilihat pada gambar 4.12.
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[fE Browse B Structure SESQL  Search  Fclnsert [ Export [flmport 4FOperations [Empty [ Drop

Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
id_jenis_penilaian varchar(10) latin1_swedish_ci No  None E & X @
id_kriteria varchar(10) latin1_swedish_ci No  None E » X
nama_penilaian varchar(30) latin1_swedish_ci No  None B & X
bobot int(10) No  None B & X B o B

Gambar 4.12 Jenis Penilaian
e. Kiriteria
Pada tabel kriteria terdiri dua field yaitu id_kriteria dan nama_Kkriteria.

Untuk melihat tabel kriteria pada data base dapat dilihat pada gambar 4.13.

= Browse (& Structure JESQL  O'Search  Fclnsert [EiExport [fImport %EOperations [fEmpty [ Drop

Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
id_kriteria varchar(10) latin1_swedish_ci No  MNone # X
nama_kriteria varchar(50) latin1_swedish_ci No  Mone B » X

Gambar 4.13 Kriteria
f.  Perhitungan_dtree
Pada tabel perhitungan_dtree terdapat lima field yaitu id_perhitungan,
id_user, nis, tanggal perhitungan, dan hasil perhitungan. Untuk
mengetahui data base tabel perhitungan_dtree dapat dilihat pada gambar
4.14.

Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
id_perhitungan varchar(10) latin1_swedish_ci No  None B #» X [ o B
id_user varchar(10) latin1_swedish_ci No  Nene B » X il
nis varchar{10) latin1_swedish_ci No  None S X
tgl_perhitungan  date No  None B » X [l
hasil_perhitungan wvarchar(10) latin1_swedish_ci No  MNone E » X & B B

Gambar 4.14 Perhitungan_Dtree
g. pohon_keputusan
Pada tabel pohon_keputusan terdapat tiga field yaitu id_pohon, id_kriteria,
dan nis. Untuk melihat data base tabel pohon_keputusan dapat dilihat pada

gambar 4.15.
fEBrowse [ Structure  msqL JSearch  Fclnsert [ Export [SImport %ZOperations [§REmpty [ Drop
Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
id_pohon int(10) No Nonme  auto_increment 7S X Fil
id_kriteria varchar(10) latin1_swedish_ci No  None S X f
nis varchar(10) latin1_swedish_ci No  None E F X B

Gambar 4.15 Pohon_Keputusan
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Siswa

Pada tabel siswa terdiri tujuh field yaitu nis, nama_lengkap, orang_tua,
alamat, tgl_lahir, tempat_lahir, dan foto. Jika ingin mengetahui data base
tabel siswa dapat dilihat pada gambar 4.16.

& Server: localhost » [ Database: spk_dtree » [ Table: siswa

[E Browse £ Structure JESAL  JCSearch  Fclnsert [EExport Pfjlmport 4FOperations [gEmpty ¥ Drop

Field Type Collation Attributes  Null Default Extra Action

[] nis varchar(10) latin1_swedish_ci No  None B /S X B
[] nama lengkap varchar(50) latin1 swedish ci No  None X o
[] orang_tua varchar(50) latin1_swedish_ci No  None B /S X i
[] alamat text latin1_swedish_ci No  None ER AR ST
[] tgl lahir date No  Nonme E / X H B
[] tempat lahir  varchar(30) latin1_swedish_ci No  None B /S X ]
[] foto varchar(50) latin_swedish _ci No  Nonme E / X §© 0 #
% Check All/ Uncheck All With selected: ;X &

Gambar 4.16 Siswa
i. User
Pada tabel user terdiri dari lima field vyaitu id_user, nama,
nama_lengkap, username, dan password. Jika ingin melihat data base
tabel user dapat dilihat ada gambar 4.17.

[E|Browse E Structure JESQL  [Search  Fclnsert [EExport [fjlmport 4FOperations [fEmpty [ Drop

Field Type Collation Attributes  Null Default Extra Action
id_user varchar(10) latin1_swedish_ci No  None 2 X E
nama varchar(50) latin1_swedish_ci No  None Va4 il
nama_lengkap varchar(50) latin1_swedish_ci No  None E & X ]
username varchar(50) latin1_swedish_ci No  None B & X [l
password varchar(50) latin1_swedish_ci No  None E 2 X B kK B

Gambar 4.17 User
J. Hasil
Pada tabel Hasil terdiri tiga field yaitu id. hasil, nis, dan hasil. Jika
inggin melihat data base tabel hasil dapat dilihat pada gambar 4.18.

& Server: localhost » [z Database: spk_dtree » [z Table: hasil
FEBrowse [ Structure @ 5q J-'Search Fclnsert [EExport Fflmport %FOperations FfEmpty ¢ Drop

Field Type Collation Attributes  Null Default Extra Action
7] id_hasil int(10) No None  auto_increment . &
] nis varchar(20) latin1_swedish_ci No  None E » X )
[] hasil  varchar20) latin_swedish_ci No  None X E N B

t_ Check All/ Uncheck All With selected: VAt

=il
&
£

Gambar 4.18
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4.13  Implementasi Program

Implementasi program merupakan penerapan program yang telah dibuat.
Penerapan program dilakukan dengan menampilkan tampilan program yang sudah
dibuat. Adapun implementasi program dapat dilihat pada gambar 4.19 sampai

gambar 4.24.

1. Halaman Awal Aplikasi
Halaman awal aplikasi merupakan halaman yang pertama Kkali
ditampilkan pada aplikasi untuk login terlebih dahulu agar bisa
melakukan perhitungan atau masuk pada halaman  selanjutnya.
Terdapat Logo aplikasi, username, password, dan informasi sekilas
tentang aplikasi pemilihan pemain sepak bola. Untuk melihat halaman

awal aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.19.

a Loglﬂ Untuk melakukan perhitungan, Anda harus login

@
75\I]STEM PENDUKUNG KEPUTUSAN

Seleksi PemainSepak Bola SSB Djarum Kudus

Username

Password

Gambar 4.19 Halaman Awal Aplikasi
Berikut ini merupakan sourcecode untuk halaman login
<form action="" method="post">
<table width="200" border="0" cellspacing="0" cellpadding="5">
<tr>
<td valign="top" nowrap><label>Username</label></td>
<td>

<div class="input-control text size3" data-role="input-control">
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<input type="text" name="username" id="username"
placeholder="Username" onFocus="CreateNew()"
value="<?=$r[username]?>" onKeyUp="Text()">
</div>
</td>
</tr>
<tr>
<td valign="top" nowrap><label>Password</label></td>
<td>
<div class="input-control password">

<input - type="password"  value= placeholder="Password"
id="password" name="password"/>
<button class="btn-reveal"></button>
</div>
</td>
</tr>
<tr style="border-top:0px solid #EEE">
<td height="50">&nbsp;</td>
<td>
<input type="submit" name="masuk" id="masuk" value="Masuk"
class="bg-lightBlue fg-white bg-hover-cyan" style="padding:5pXx;
padding-left:20px; padding-right:20px; border-radius:3px;">
</td>
</tr>
</table>

</form>

Halaman home
Halaman home merupakan halaman dimana user telah diijinkan
masuk setelah mengisi pada kolom username dan password yang

sudah terdaftar, pada halaman home terdapat menu yaitu master data,

70



laporan, drcesision tree dan logout. Untuk melihat halaman home
dapat dilihat pada gambar 4.20.

[ d
.ﬁSTEM PENDUKUNGKEPUTUSAN

Seleksi PemainSepak Bola SSB Djarum Kudus
Directory : Home

& Master Data v @ Decision Tree v @ Laporan v [ Logout

Gambar 4.20 Halaman Home Aplikasi
Berikut ini merupakan sourcecode untuk halaman home aplikasi
<?php
include "js/css.menu_dropdown.php";
7>
<ul>
<I-- <li><a href="index.php" class="fg-white"><i class="icon-
monitor"></i> Home</a></li> -->
<li>
<i class="icon-briefcase-2"></i> Master Data <i class="icon-arrow-
down-5"></i>
<ul>
<li><a href="?pg=kriteria" style="color:#563B77"><i class="icon-
yelp on-left"></i> Kriteria</a></li>
<li><a href="?pg=siswa" style="color:#563B77"><i class="icon-user
on-left"></i> Siswa</a></li>
<li><a href="?pg=user" style="color:#563B77"><i class="icon-user-3

on-left'"></i> User</a></li>

3. Halaman Kriteria
Halaman Kriteria merupakan halaman pada aplikasi yang
menampilkan data Kriteria apa saja yang ada di Sekolah Bola Djarum.

Terdapat nama kriteria, tanggal input kriteria dan ID kriteria sesuai
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dengan Kriteria. Untuk melihat halaman kriteria dapat dilihat pada

gambar 4.21.
& Kriteria
Baru Sorting :|— vA-ZY Cetak[}

ID KRITERIA NAMA KRITERIA

KRT-0001 Kecepatan [ Update | Delete ]

KRT-0002 Kondisi Fisik [ Update | Delete |

KRT-0003 Kelincahan | Update | Delete |

KRT-0004 Mental Bertanding [ Update | Delete ]

KRT-0005 Tendangan Bola [ Update | Delete |

Page: m

Total Record : 5

Gambar 4.21 Halaman Kriteria

Berikut ini merupakan sourcecode halaman Kriteria

if($(*#form").valid()){

$.ajax({

type:"post",

url:"process/pro.kriteria.php”,
data:"id_kriteria="+id_Kriteria+"&nama_Kkriteria="+nama_Kkriteria+"&pg=
<?php echo $ GET[pg];?>&action=<?php echo $action; ?>&tab=<?php
echo $ GETJ[tab]; ?>&page=<?php echo $ GET[page]; ?>&id=<?php
echo $ GET[id]; ?>&s=<?php echo $ GET[s]; ?>&ref=<?php echo
$_GET[ref]; ?>&key=<?php echo $ GET[key]; ?>&sort=<?php echo
$ GET][sort]; ?>&field=<?php echo $ GET([field]; ?>&dupl=",
success:function(data){

$("#info").html(data);

$(‘#button").attr("disabled", true);
document.getElementByld("button™).value="Proses";

showL.istData();

}
b
}
b
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H

function CreateNew()

{

$(#button").attr("disabled", false);
document.getElementByld("button").value="<?php echo $button_name;
7>
}

</script>

<div style="overflow:auto; width:100%; ">

<table width="100%" cellpadding="5" style=" border:1px solid #FOFOFO;
border-top:3px solid #E7E7E7; border-radius:5px; margin-top:0px " >
<thead style="border-bottom:1px solid #EEE; border-radius:3px">

<tr>

<th width="56" class="text-left" nowrap>ID KRITERIA.</th>

<th width="56" class="text-left" nowrap>NAMA KRITERIA</th>

<th width="10" class="text-left">&nbsp;</th>
<th width="10" class="text-left">&nbsp;</th>
<ftr>
</thead>
<tbody>
4. Halaman Input Kriteria
Halaman kriteria merupakan halaman pada aplikasi  yang
menginputkan kriteria yang telah ditentukan seorang pelatih untuk
melakukan pemilihan pemain.
& Kriteria

rNama Kriteria

e

Gambar 4.22 Halaman Input Kriteria
Berikut ini merupakan sourcecode Halaman input kriteria

<form action="" method="post" id="form" name="form">
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<input type="hidden" name="id_Kkriteria" id="id_Kkriteria"
onFocus="CreateNew()" value="<?=$newID?>" >

<p>&nbsp;</p>

<table>

<tr>

<td nowrap valign="top"><label>Nama Kriteria</label></td>

<td nowrap>

<div class="input-control text size3" data-role="input-control">

<input type="text" name="nama_Kkriteria" id="nama_kriteria"
placeholder="Nama Kriteria" onFocus="CreateNew()"
value="<?=$r[nama_Kkriteria]?>" onKeyUp="Text(this)" class="required "
maxlength="50" >

</div> </td> </tr> <tr>

<td>&nbsp;</td>

<td nowrap>&nbsp;</td>

</tr>

<tr>

<td><input type="button" name="button" id="button"
value="<?=$button_name?>" class="bg-lightBlue fg-white bg-hover-
cyan" style="padding:5px; padding-left:20px; padding-right:20px; border-
radius:3px;"></td>

<td nowrap>

<input type="button" name="buttonx"™ id="buttonx™ value="Batal"

class="bg-lightRed fg-white bg-hover-red" style="padding:5px; padding-

left:20px; padding-right:20px; border-radius:3pX; "
onClick="window.history.back()"> </td>

</tr>

</table>

</form>

. Halaman Data Admin
Semua data Admin yang ada di Sekolah sepak Bola Djarum akan di data

dan dimasukkan dalam aplikasi. Data Admin yang dimasukkan antara lain,
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nama, nama lengkap, username masing-masing admin, dan password.

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.23.

& User

B Sorting : |- vIA-Z¥ Cetak[

1D USER NAMA NAMA LENGKAP USERNAME PASSWORD

USR-0001 Admin Administrator admin admin m

Gambar 4.23 Halaman Data Admin.
Berikut ini merupakan sourcecode halaman data admin

<form action="" method="post" id="form" name="form">
<input type="hidden" name="id_user" 1d="id_user"
onFocus="CreateNew()" value="<?=$newID?>" >
<p>&nbsp;</p>
<table>
<tr>
<td nowrap valign="top"><label>Nama Lengkap</label></td>
<td nowrap>
<div class="input-control text size3" data-role="input-control™>
<input type="text" name="nama_lengkap" id="nama_lengkap"
placeholder="Nama Lengkap" onFocus="CreateNew()"
value="<?=%$r[nama_lengkap]?>" onKeyUp="Text(this)" class="required "
maxlength="50" >
</div>
</td>

<ftr>

<tr>

<td nowrap valign="top"><label>Username</label></td>

<td nowrap>

<div class="input-control text size3" data-role="input-control">

<input type="text" name="username" id="username" placeholder="Username"
onFocus="CreateNew()" value="<?=$r[username]?>" onKeyUp="Text(this)"

class="required " maxlength="50" >
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</div>
</td>
</tr>
<tr>
<td nowrap valign="top"><label>Password</label></td>
<td nowrap>
<div class="input-control text size3" data-role="input-control">
<input type="text" name="password" id="password" placeholder="Password"
onFocus="CreateNew()"  value="<?=3%r[password]?>" onKeyUp="Text(this)"
class="required " maxlength="50" >
</div>
</td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp;</td>
<td nowrap>&nbsp;</td>
<[tr>
<tr>
<td><input type="button" name="button" 1d="button"
value="<?=$button_name?>" class="bg-lightBlue  fg-white bg-hover-cyan"
style=""padding:5px; padding-left:20px; padding-right:20px; border-
radius:3px;"></td>
<td nowrap>
<input type="button" name="buttonx" id="buttonx" value="Batal"
class="bg-lightRed fg-white bg-hover-red" style="padding:5px; padding-
left:20px; padding-right:20px; border-radius:3px;
onClick="window.history.back()"></td>
</tr>
</table> </form>
4.14. Pengujian Aplikasi
Pengujian aplikasi pada sisi server ini menggunakan pengujian

pembandingan (blackbox) Aplikasi dinyatakan berhasil melewati pengujian apa
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bila dalam percobaan-percobaan berikut aplikasi tidak menjadi error. Pada metode

pengujian blackbox, aplikasi diberikan berbagai macam kondisi masukan,

kemudian keluaran yang dihasilkan aplikasi di bandingkan dengan keluaran yang

diharapkan.

Hasil pengujian dengan metode blackbox untuk proses ditunjukkan pada

Tabel 4.21.

Tabel 4.21 Hasil pengujian untuk proses Validasi Form login

No. Skenario Test Case  Hasil yang diharapkan Hasil kesimpulan
Penguji Pengujian
1 From login diisi - Validasi Aplikasi menolak login Sesuai Valid
data yang tidak From dan memberikan
sesuai  dengan Login informasi  data login
yang ada di tidak ditemukan
database
2 Memasukkan Validasi Aplikasi menerima data Sesuai Valid
data yang sesuai From login dan memberikan
dengan yang ada Login informasi login berhasil
di database
3 Mengkosongkan Validasi Aplikasi memerikan Sesuai Valid
from input dan frominput pesan bahwa simpan
melakukan tidak dapat diproses,
simpan data login tidak
ditemukan
4 Memasukkan Validasi Aplikasi akan menerima  Sesuai Valid
huruf  kedalam angka dan memberikan pesan
inputan  yang bahwa data login tidak
harus diisi ditemukan

dengan angka
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BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Setelah penulis menjelaskan dari bab pertama sampai keempat, maka
selanjutnya penulis akan mengambil kesimpulan tentang Pemilihan Siswa Sekolah
Sepak Bola Djarum Kudus menggunakan metode Decision Tree, maka menghasilkan
kesimpulan sebagai berikut :

1. Sistem yang dibuat merupakan Aplikasi Sistem Pendukung Keputusan
Pemilihan Siswa Sekolah Sepak Bola Djarum Kudus menggunakan metode
Decision Tree Algoritma C 4.5.

2. Untuk merancang system, penulis menggunakan pemodelan system Data
Flow Diagram (DFD) kemudian diimplementasi ke dalam bahasa
pemprograman PHP, javascript, dan html. Sedangkan database yang
digunakan adalah MySQL.

3. Data yang digunakan meliputi data siswa, data kriteria siswa. Adapun
proses yang terjadi yaitu proses perhitungan decision tree.

Kriteria yang digunakan berdasarkan tendangan bola, fisik, kecepatan, mental,
kelincahan, kelayakan.
5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan diatas, maka penulis memberikan
beberapa saran yang dapat membantu untuk melengkapi beberapa kekurangan
yang ada pada sistem ini dintaranya menu-menu yang sudah ada ditambah lagi
sehingga lebih kompleks dan memberikan manfaat lain. Metode yang digunakan
seperti decision tree dengan algoritma C4.5 banyak menyamakan metode lain
seperti Iterative Dychotomiser 3 (ID3).

79



DAFTAR PUSTAKA

Alfianti dkk., (2015), jurnal EECCIS. Analisis Kinerja Algoritma C4.5 Pada

Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jenis Pelatihan. Vol 9. No2.

Eza Rahmanita, (2016), Sistem Pendukung Keputusan Untuk Menentukan
Kejurusan SLTA Dengan Metode ID3 Dan C4.5, ISBN: 978-979—3649-96-2.

Fiati, R., (2015), Model Klasifikasi Kelayakan Kredit Koprasi Karyawan Berbasis
Decision Tree. Posiding SNATIF KE-2 Universitas Muria Kudus. Kudus.

Iswahyudi, Christiani, (2003), Sistem Pendukung Keputusan Menentukan Status
Kenaikan Gaji Karyawan Pada CV. Niaga Pratama Motor Dengan Menggunakan
Metode C4.5

Julianto dkk., (2014). Algoritma C4.5 Untuk Penilaian Kinerja Karyawan. Vol
IX. No2

Marwana, (2014), Algoritma C4.5 Untuk Simulasi Prediksi Kemenangan Dalam
Pertandingan Sepak Bola. No 53

Purnomo joko, (2013), Implementasi Algoritma C4.5 Dalam Pembuatan Aplikasi
Penunjang Keputusan Penerimaan Pegawai CV. DINAMIKA ILMU. ISSN : 2338-

4018.

Rusito dkk., 2016. Impementasi Metode Decision Tree Dan Algoritma C4.5 Untuk
Klasifikasi Data Bank. Vol XII. No 1

Swastina, Liliana (2013). Gema Aktualita. Penerapan Algoritma C4.5 Untuk
Penentuan Jurusan Mahasiswa. Vol 2 No. 1 .Yogyakarta.

80



Lampiran 1. Biodata Penulis

BIODATA PENULIS

Nama : Mohammad Aryo Yuliyanto
Tempat & Tgl. Lahir : Kudus, 16 juli 1995
Alamat : Ds.Mlati kidul Rt06/Rw01
Kec. Kota
Email : mohamadaryo11326@gmail.com
Nomor HP : 085641671782
Riwayat Pendidikan :
1. SDN 02 MLATI KIDUL KUDUS
SMP 3 KUDUS KUDUS
SMANU AL MAR’UF KUDUS

Hw N

UNIVERSITAS MURIA KUDUS KUDUS

81



Lampiran 2 Scan Buku Konsultasi Skripsi




i
7968 £0 1)\ 60 * 10w L0 HEHOHO90 *\any
WAA "\ A %\S& 7Y .mﬁ%d, ) J,Z.S e

Surd uad Surquiquiag BuIe)

t\0C 429WIN0W S| ‘Smeny

: SNONA WO Y109 Ard2s
H570425 10 1108 AW2S WL WWlad Wiamliag
WHIP(A 9D - B9 1SHLW2 W 2]
VL/1sdriys mpn(
WO LY 1AV WY Wapdy ¢ Puduepued mquiquig

IS g MY ewen Surququiog
O+@ 5 SN WIN
o:éyjsy ONBY OV IVHOW "

HIHMV SVONL/ISAIEIS
ISVLINSNOM miInd

83



CATATAN
BIMBINGAN DAN KONSULTASI
PEMBIMBING UTAMA

No Tanggal Catatan Bimbingan Tanda Tangan
| %m\A Ko 4&?«@2} %
2, _m\w 20| futhur %&*%y %&
7 \ 7 / s &fﬁ LAk - 4 &q
A ey e A
Ao, T %
J?Vcﬁf&‘r&
g @\:n\s\u /ﬂx\,&\nfqﬁjuﬂf& ; %
Vb Extran (Wird
ERe. Tl Rl
2 kx h @fvb:rd( .78..\ 3
Ego ) Tl és@ m@

No | Tanggal Catatan Bimbingan Tanda Tangan
f- ObpeATE. @
gl iz~ TR
Bab - §
1241 )
€Y, "oy Lyt %r
\ o - \pd «
3 B M fer. duere Fog

T»J‘v M \ b,%a,o_&:\b

Z

84



No

Tanggal

Catatan Bimbingan

Tanda Tangan

CATATAN
BIMBINGAN DAN KONSULTASI
PEMBIMBING PENDAMPING

No

Tanggal

Catatan Bimbingan

Tanda Tangan

12

0S 8%\?.5 (easitan ddam Qacay ok

(oS (2.4

28010@ | feag\s an a2 hurve

LAyl 9t [~Size dan Torman

ot {2a6 Lanyuk BAB S

besac -

fonci 520 Corae micing

{oda \alimat abas
Kaba Derbanata \ga(; ¢

Adian Qenu e San
Seien Gitari Jurpan
- Penempuean Qi

Gambar
- @7 aan fechionganan

p
A
S,

13

85



Tanggal

Catatan Bimbingan

Tanda Tangan

No

14

No | Tanggal Catatan Bimbingan Tanda Tangan

L f,p& Dens frosiam , b abel @lag: H W M

€ s\,@k Daftac &ago, &
2%/ 224

81" Dot Lasicar / \@Qm

Jec fop Svclory
wo&\?%

N

15

86



