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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Sepak bola merupakan cabang olahraga yang sangat terkenal dan digemari 

oleh berbagai kalangan di hampir seluruh pelosok dunia dan dimainkan oleh 

berbagai jenis usia baik muda maupun tua. Sepak bola terdiri dari seorang penjaga 

gawang dan sepuluh pemain yang bergerak diseluruh lapangan yang mengisi 

posisi bertahan, gelandang dan penyerang. 

Sebagian besar para pelatih hanya dapat menyeleksi pamain tanpa dapat 

menentukan posisi pemainnya karena tidak memiliki standar penilaian untuk 

setiap posisi yang ada. Para pelatih ini hanya menggunakan penilaian secara 

objektif dimana para pemain ini seharusnya memang benar-benar dinilai dari 

kemampuan mereka sendiri bukan mengandalkan insting pelatih atau ego para 

pemain untuk menempati posisi yang ideal (Dita Sartika, Desi Andreswan, Kurnia 

Anggriani, 2016).  

Sistem pakar merupakan cabang dari AI (Artificial Inteligent) yang 

membuat ekstensi untuk spesialisasi pengetahuan guna memecahkan suatu 

permasalahan pada Human Expert. Human Expert merupakan seseorang ahli 

dalam suatu bidang ilmu pengetahuan tertentu, berarti expert memiliki suatu 

permasalahan yang tidak dapat dipecahkan oleh orang lain secara efisien. Metode 

Forward Chaining merupakan suatu metode yang menggunakan penalaran logika 

untuk dapat menentukan keputusan. Metode ini banyak digunakan dalam 
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memutuskan sesuatu yang memiliki banyak kriteria untuk dianalisa. Metode 

Forward Chaining menggunakan kaidah “if, else (jika, maka)”. Atas dasar inilah 

penulis mengambil judul “SISEM PAKAR STRATEGI PENEMPATAN 

POSISI IDEAL PEMAIN SEPAKBOLA DENGAN MENGGUNAKAN 

METODE FORWARD CHAINING”. 

 

1.2    Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

a. Bagaimana cara membuat suatu sistem yang dapat membantu pelatih 

sepak bola dalam menentukan posisi ideal dari suatu pemain? 

b. Bagaimana cara membuat suatu aplikasi yang dapat menentukan posisi 

ideal bagi seorang pemain sepak bola?. 

c. Bagaimana  menerapkan metode Forward Chaining untuk dapat 

menentukan posisi ideal bagi seorang pemain sepak bola? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

batasan masalah dalam penulisan ini adalah : 

a. Sistem pakarpenentuan posisi ideal pemain bola ini akan berbasis web. 

b. Bahasa pemrograman yang akan digunakan untuk proses pembuatan 

sistem webnya ialah PHP dan MySQL sebagai databasenya. 
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c. Untuk menentukan posisi ideal dari suatu pemain sepak bola, pengguna 

akan menggunakan metode Forward Chaining pada sistem yang akan 

dibuat. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan diatas, berikut 

merupakan tujuan penelitian dari penulisan skripsi ini yaitu : 

a. Membuat sistem yang dapat digunakan para pelatih untuk menentukan 

posisi ideal dari setiap pemain bola sehingga proses pertandingan 

menjadi lebih baik. 

b. Untuk menerapkan metode Forward Chaining dalam menentukan posisi 

ideal dari suatu pemain. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penulisan dan penelitan pada skripsi ini yaitu : 

a. Untuk menambah pengetahuan terhadap konsep dan cara kerja dari metode 

Forward Chaining. 

b. Untuk membantu dan memudahkan para pelatih dalam menentukan 

posisi ideal dari suatu pemain sepak bola. 

c. Untuk membuat proses pertandingan sepak bola menjadi lebih baik dan 

seimbang berdasarkan pada posisi yang ideal bagi pemain. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pengertian Sistem 

Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) 

adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan 

bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi, dan energi untuk mencapai 

suatu tujuan.  

Sebuah sistem terdiri dari berbagai unsur yang saling melengkapi dalam 

unsur mencapai tujuan dan sasaran. Unsur-unsur yang terdapat dalam sistem 

itulah yang disebut dengan subsistem. Subsistem-subsistem tersebut harus saling 

berhhubungan dan berinteraksi melalui komunikasi yang relevan sehinggan sistem 

dapat bekerja secara efektif dan efisien (Eka Iswandy, 2015). 

2.1.1 Karakteristik Sistem 

Karakteristik sistem adalah sistem yang mempunyai komponen-komponen, 

batas sistem, lingkungan sistem, penghubung, masukan, keluaran, pengolah dan 

sasaran. Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yaitu (Eka 

Iswandy, 2015) : 

a. Komponen Sistem 

Sistem tidak mengenal betapa kecilnya, sistem selalu mengandung 

komponen-komponen. Dan adapun sistem yang berkapasitas tinggi yang 

di sebut dengan supra sistem. 

b. Batasan Sistem 
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Batasan sistem memberikan sebuah batasi antara suatu sistem dengan 

menunjukan tempat dari sistem tersebut. 

c. Lingkungan Luar Sistem 

Lingkungan luar sistem adalah apapun yang bersifat menguntungkan dan 

dapat bersifat merugikan sistem, merupakan suatu lingkungan luar 

sistem walaupun sistem di luar batas suatu sistem yang mempengaruhi 

operasisistem. 

d. Penghubung Sistem 

Merupakan suatu jembatan antara penghubung antara satu dengan yang 

lainnya yang bersifat mengantar aliran informasi yang bertujuan untuk 

menyampaikan kepada yang lain, yang bertujuan untuk menyelesaikan 

pengiriman data tersebut. 

e. Masukan Sistem 

Merupakan energi yang dimasukan ke dalam sistem. Masukan dapat 

berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal 

(signal input) 

f. Keluaran Sistem 

Merupakan hasil dari energi yang diolah dan diklarifikasikan menjadi 

keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran sistem dapat 

berupa masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supra sistem. 

g. Pengolahan Sistem 

Suatu sistem produksi akan mengelola suatu barang mentah untuk di 

olah menjadi barang yang sudah jadi. 
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h. Tujuan Sistem 

Sasaran dari sistem menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem 

dan keluaran yang dihasilkan sistem. 

2.1.2 Elemen Sistem 

Berdasarkan penjelasan di atas sudah tertera berbagai macam sistem 

tersebut, sistem terdiri dari elemen-elemen yang saling berkaitan. Elemen-elemen 

tersebut terdiri dari (Eka Iswandy, 2015) : 

a. Tujuan 

Tujuan merupakan tujuan dari sistem yang dapat berupa tujuan usaha, 

suatu goals dalam pencapaian tertentu. 

b. Batasan 

Batasan merupakan batasan-batasan yang berupa peraturan-peraturan, 

biaya biaya, dan peralatan. 

c. Kontrol 

Kontrol merupakan memonitoring dari pelaksanaan pencapaian suatu 

tujuan sistem yang terdiri dari pemasukan data (input), pengeluaran data 

(output), dan pengoperasian proses (process). 

d. Input 

Input merupakan bagian dari sistem yang bertugas untuk menerima data 

masukan yaitu masalah, dan jenis-jenis masukan. 

e. Proses 

Proses merupakan bagian yang memproses masukan data menjadi 

informasi sesuai dengan keinginan penerima. 
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f. Output 

Output merupakan hasil keluaran atau goals akhir dari perancangan 

sistem. 

 

2.2 Pengertian Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence) 

Menurut Harvei Desmon Hutahaean (2016) Kecerdasan Buatan berasal dari 

bahasa Inggris “Artificial Intelligence” atau disingkat AI, yaitu Intelligence adalah 

kata sifat yang berarti cerdas, sedangkan Artificial artinya buatan. Kecerdasan 

buatan yang dimaksud di sini merujuk pada mesin yang mampu berpikir, 

menimbang tindakan yang akan diambil, dan mampu mengambil keputusan 

seperti yang dilakukan oleh manusia.  

Artificial Intelligence (AI) atau Kecerdasan Buatan merupakan cabang dari 

ilmu komputer yang konsern dengan pengautomatisasi tingkah laku cerdas. 

Pernyataan tersebut juga dapat dijadikan definisi dari AI. Definisi ini 

menunjukkan bahwa AI adalah bagian dari komputer sehingga harus didasarkan 

pada sound theoretical (teori suara) dan prinsip-prinsip aplikasi dari bidangnya. 

Prinsip-prinsip ini meliputi struktur data yang digunakan dalam representasi 

pengetahuan, algoritma yang diperlukan untuk mengaplikasikan pengetahuan 

tersebut, serta bahasa dan teknik pemrograman yang digunakan dalam 

mengimplementasikannya. Teknologi kecerdasan buatan dipelajari dalam bidang-

bidang seperti robotika, penglihatan komputer, jaringan saraf tiruan, pengolahan 

bahasa alami, pengenalan suara, dan sistem pakar. 

Sedangkan menurut Dedi Nugraha dan Sri Winiarti (2014) Kecerdasan 
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Buatan adalah salah satu cabang Ilmu pengetahuan berhubungan dengan 

pemanfaatan mesin untuk memecahkan persoalan yang rumit dengan cara yang 

lebih manusiawi. Hal Ini biasanya dilakukan dengan mengikuti/mencontoh 

karakteristik dan analogi berpikir dari kecerdasan/Inteligensia manusia, dan 

menerapkannya sebagai algoritma yang dikenal oleh komputer. Dengan suatu 

pendekatan yang kurang lebih fleksibel dan efisien dapat diambil tergantung dari 

keperluan, yang mempengaruhi bagaimana wujud dari perilaku kecerdasan 

buatan. AI biasanya dihubungkan dengan Ilmu Komputer, akan tetapi juga terkait 

erat dengan bidang lain seperti Matematika, Psikologi, Pengamatan, Biologi, 

Filosofi, dan yang lainnya. Kemampuan untuk mengkombinasikan pengetahuan 

dari semua bidang ini pada akhirnya akan bermanfaat bagi kemajuan dalam upaya 

menciptakan suatu kecerdasan buatan. 

Sedangkan menurut Solikhun, M. Safii, Agus Trisno (2017) Kecerdasan 

Buatan (Artificial Intelligence atau AI) didefinisikan sebagai kecerdasan yang 

ditunjukkan oleh suatu entitas buatan. Sistem seperti ini umumnya dianggap 

komputer. Kecerdasan diciptakan dan dimasukkan ke dalam suatu mesin 

(komputer) agar dapat melakukan pekerjaan seperti yang dapat dilakukan 

manusia. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence atau AI) didefinisikan sebagai 

kecerdasan yang ditunjukkan oleh suatu entitas buatan. Sistem seperti ini 

umumnya dianggap komputer. Kecerdasan diciptakan dan dimasukkan ke dalam 

suatu mesin (komputer) agar dapat melakukan pekerjaan seperti yang dapat 

dilakukan manusia. AI adalah bidang studi berdasarkan pada premis bahwa 

pikiran cerdas dapat dianggap sebagai bentuk perhitungan. 



9 
 

 

2.3 Sistem Pakar 

Menurut Windah Supartini, Hindarto (2016) Sistem pakar merupakan 

cabang dari AI (Artificial Inteligent) yang membuat ekstensi untuk spesialisasi 

pengetahuan guna memecahkan suatu permasalahan pada Human Expert. Human 

Expert merupakan seseorang ahli dalam suatu bidang ilmu pengetahuan tertentu, 

berarti expert memiliki suatu permasalahan yang tidak dapat dipecahkan oleh 

orang lain secara efisien. 

Sedangkan menurut Muhammad Silmi, Eko Adi Sarwoko dan 

Kushartantya (2017) Sistem pakar adalah sistem berbasis komputer yang 

menggunakan pengetahuan, fakta dan teknik penalaran dalam memecahkan 

masalah yang biasanya hanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bidang 

tersebut. Sistem pakar merupakan cabang dari Artificial Intelligence (AI) yang 

sudah lama karena sistem ini telah mulai dikembangkan pada pertengahan tahun 

1960. Sistem pakar yang muncul pertama kali adalah General-purpose problem 

solver (GPS) yang dikembangkan oleh Newl dan Simon. Sampai saat ini sudah 

banyak sistem pakar yang dibuat, seperti MYCIN, DENDRAL, XCON & XSEL, 

SOPHIE, Prospector, FOLIO, DELTA, dan sebagainya. Sistem pakar (expert 

system) secara umum adalah sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan 

manusia ke komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yang 

biasa dilakukan oleh para ahli. 
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2.3.1 Struktur Sistem Pakar 

Menurut Muhammad Silmi, Eko Adi Sarwoko dan Kushartantya (2017) 

Sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan pengembangan 

(development environment) dan lingkungan konsultasi (consultation 

environment). Lingkungan pengembangan sistem pakar digunakan untuk 

memasukkan pengetahuan pakar ke dalam lingkungan sistem pakar, sedangkan 

lingkungan konsultasi digunakan oleh pengguna yang bukan pakar guna 

memperoleh pengetahuan pakar.  

Selain terdapat dua bagian lingkungan dari sistem pakar, sistem pakar juga 

memiliki beberapa komponen penyusun. Komponen-komponen yang terdapat 

dalam sistem pakar yaitu User Interface (antarmuka pengguna), basis 

pengetahuan, akuisisi pengetahuan, mesin inference, workplace, fasilitas 

penjelasan, perbaikan pengetahuan. 

2.3.2 Ciri-Ciri Sistem Pakar 

Menurut Samsilul Azhar, Herlina Latipa Sari, Leni Natalia Zulita (2014) 

Sistem pakar yang baik harus memenuhi ciri-ciri sebagai berikut : 

1. Memiliki fasilitas informasi yang handal. 

2. Mudah dimodifikasi. 

3. Dapat digunakan dalam berbagai komputer. 

4. Memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi. 

2.3.3 Komponen Sistem Pakar 

Menurut Samsilul Azhar, Herlina Latipa Sari, Leni Natalia Zulita (2014) 

berikut merupakan komponen dari sistem pakar :  
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1. Basis Pengetahuan (Knowledge base):  

Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam 

penyelesaian masalah, tentu saja di dalam domain tertentu. Ada bentuk 

pendekatan berbasis pengetahuan yang sangat umum digunakan, yaitu : 

a. Penalaran berbasis aturan (Rule-Based Reasoning) 

b. Penalaran berbasis kasus (Case-Based Reasoning) 

2. Mekanisme inferensi:  

Mekanisme inferensi merupakan bagian dari sistem pakar yang 

melakukan penalaran dengan menggunakan isi daftar aturan berdasarkan 

urutan dan pola tertentu. Mesin inferensi merupakan proses untuk 

menghasilkan. Bagian yang menyediakan mekanisme fungsi berfikir dan 

pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar. Ada dua 

teknik dalam melakukan inferensi, yaitu: 

a. Forward Chaining: 

Percocokan fakta atau pernyataan dimulai dari bagian sebelah kiri (IF 

dulu). Dengan kata lain penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu 

untuk menguci kebenaran hipotesis. 

b. Backward Chaining 

Percocokan fakta atau pernyataan dimulai dari bagian sebelah kanan 

(THEN dulu). Dengan kata lain penalaran dimulai dari hipotesis 

terlebih dahulu, dan untuk menguji kebenaran hipotesis tersebut harus 

dicari fakta-fakta yang ada dalam basis pengetahuan. 

2.3.4 Kelebihan dan Kelemahan Sistem Pakar 
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Menurut Samsilul Azhar, Herlina Latipa Sari, Leni Natalia Zulita (2014) 

Secara garis besar, banyak manfaat yang dapat diambil dengan adanya sistem 

pakar, antara lain: 

1. Memungkinkan orang awam bisa mengerjakan pekerjaan para ahli. 

2. Bisa melakukan proses secara berulang secara otomatis. 

3.  Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar. 

4. Meningkatkan output dan produktivitas. 

5. Meningkatkan kualitas. 

6. Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar (terutama 

yang termasuk keahlian langka). 

7. Mampu beroperasi dalam lingkungan yang berbahaya. 

8. Memiliki kemampuan untuk mengakses pengetahuan. 

9. Memiliki reliabilitas. 

10. Meningkatkan kapabilitas system komputer. 

11. Memiliki kemampuan untuk bekerja dengan informasi yang tidak 

lengkap dan mengandung ketidakpastian. 

12. Sebagai media pelengkap dalam pelatihan. 

13. Meningkatkan kapabilitas dalam penyelesaian masalah. 

14. Menghemat waktu dalam pengambilan keputusan.  

Disamping memiliki beberapa keuntungan, sistem pakar juga memiliki 

beberapa kelemahan, antara lain: 

1. Biaya yang di perlukan untuk membuat dan memeliharanya sangat 

mahal. 
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2. Sulit dikembangkan, hal ini tentu saja erat kaitannya dengan 

ketersediannya pakar dibidangnya. 

3. Sistem pakar tidak 100% bernilai benar. 

 

2.4 Metode Forward Chaining  

Forward Chaining merupakan fakta untuk mendapatkan kesimpulan 

(conclusion) dari fakta tersebut. Penalaran ini berdasarkan fakta yang ada (data 

driven), metode ini adalah kebalikan metode Backward Chaining, dimana metode 

ini dijalankan dengan mengumpulkan fakta-fakta yang ada untuk menarik 

kesimpulan. Dengan kata lain, prosesnya dimulai dari facts (fakta-fakta yang ada) 

melalui proses interface fact (penalaran fakta-fakta) menuju suatu goal (suatu 

tujuan). Metode ini juga disebut menggunakan aturan IF–THEN dimana premise 

(IF) menuju conclusion (THEN) (Windah Supartini dan Hindarto, 2016). 

Forward chaining dimulai dari premis-premis atau informasi masukan (if) 

dahulu kemudian menuju kesimpulan atau derived information (then). Forward 

chaining atau runut maju memiliki arti mempergunakan himpunan kaidah kondisi 

aksi. Dalam metode ini kaidah interpreter mencocokkan fakta atau statement 

dalam pangkalan data dengan situasi yang dinyatakan dalam anticendent atau 

kaidah if. Bila fakta dalam pangkalan data telah sesuai dengan kaidah if maka 

kaidah distimulasi. Proses ini diulang hingga didapatkan hasil. 

 

Gambar 2.1 Gambaran Alur Forward chaining 
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Forward chaining adalah proses inferensi berbasis data. Pengguna sistem 

harus memberikan semua data yang tersedia sebelum memulai inferensi tersebut. 

Mekanisme inferensi mencoba membuat fakta-fakta seperti yang muncul dalam 

basis pengetahuan sampai tujuan didirikan. Mempertimbangkan peraturan dasar 

yang sama. Pengguna memberikan data yang tersedia dan keadaan konteks 

sebelum dimulainya inferensi tersebut. 

Data masukan dapat berupa informasi, bukti, temuan, atau gejala. 

Kesimpulan dapat berupa tujuan, hipotesis, penjelasan atau diagnosis. Arah 

pencarian forward chaining dimulai dari data menuju tujuan, dari bukti menuju 

hipotesis, atau dari gejala menuju diagnosis. Berbagai struktur kaidah if-then yang 

menghubungkan obyek atau atribut sebagai berikut : 

 

Gambar 2.2 Struktur Kaidah IF-THEN 

Metode forward chaining merupakan salah satu metode selain backward 

chaining yang digunakan dalam aturan inferensi artificial intelligence. Metode ini 
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melakukan pemrosesan berawal dari sekumpulan data untuk kemudian dilakukan 

inferensi sesuai dengan aturan yang diterapkan hingga ditemukan kesimpulan 

yang optimal. Mesin inferensi akan terus melakukan looping pada prosesnya 

untuk mencapai hasil keputusan yang sesuai. Metode yang diterapkan pada 

forward chaining ini berkebalikan dengan metode backward chaining. Kelebihan 

metode forward chaining ini adalah data baru dapat dimasukkan ke dalam table 

database inferensi dan kemungkinan untuk melakukan perubahan inference rules. 

 

2.5 Sepak Bola 

Dalam proses pembinaan pelatih dalam cabang olahraga sepak bola, usia 

yang tepat dalam proses penentuan posisi yaitu 12 – 16 tahun dimana pada fase 

tersebut pemain dituntut untuk mengedepankan kerja sama tim, pengembangan 

tugas dan posisi melalui permainan kompetitif dengan permainan berskala besar 

(11 vs 11) (Dita Sartika, Desi Andreswari, Kurnia Anggriani, 2016). 

Permainan sepak bola menggunakan hampir setiap bagian dari tubuh 

sehingga dibutuhkan berbagai keterampilan dan teknik dalam mengontrol dan 

memindahkan bola di bawah tekanan dari lawan, sehingga periode latihan yang 

panjang, pelatihan dan pengembangan diperlukan untuk masing-masing pemain. 

Posisi penyerang adalah pemain yang bertugas di garis depan agar dapat 

mencetak gol ke gawang lawan. Posisi gelandang yaitu pemain yang berada di 

antara para penyerang dan para pemain bertahan. Posisi bertahan adalah pemain 

yang berada di daerah belakang. Posisi penjaga gawang adalah pemain yang 

bergerak di garis belakang. 
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2.6 UML (Unified Modelling Language) 

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yg telah 

menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah system. Notasi UML merupakan sekumpulan 

bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Notasi 

UML terutama diturunkan dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch 

OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling 

Technique), dan Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering) 

(Satriawaty Mallu, 2015). 

Unifed Modeling Language (UML) adalah keluarga notasi grafis yang 

didukung oleh meta-model tunggal, yang membantu pendekskripsian dan desain 

sistem perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan 

pemrograman berorientasi objek (Indra Griha Tofik Isa dan George Pri Hartawan, 

2017). 

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yg telah 

menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah system. Notasi UML merupakan sekumpulan 

bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Notasi 

UML terutama diturunkan dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch 

OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling 

Technique), dan Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering) 
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(Satriawaty Mallu, 2015). 

 

2.6.1 Use Case Diagram 

Use Case diagram digunakan untuk menggambarkan sistem dari sudut 

pandang pengguna sistem tersebut (user). sehingga pembuatan use case diagram 

lebih dititik beratkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan 

berdasarkan alur atau urutan kejadian. Sebuah use case diagram 

mempresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem (Indra Griha Tofik 

Isa dan George Pri Hartawan, 2017). 

Use case adalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif 

pengguna. Use case bekerja dengan cara mendeskripsisikan tipikal interaksi 

antara user (pengguna) sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah 

cerita bagaimana sebuah sistem dipakai. Urutan langkah-langkah yang 

menerangkan antara pengguna dan sistem disebut skenarion. Setiap skenario 

mendeskripsikan urutan kejadian. Setiap urutan diinisialisasi oleh orang, sistem 

yang lain, perangkat keras atau urutan waktu (Munawar, 2018). 

Use Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuakn (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi 

apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam Use 

Case Diagram yaitu (Ade Hendini, 2016) : 

 

 



18 
 

Tabel 2.1 use case diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Use case 

 

Gambaran unit yang saling berkaitan 

antara aktor dengan sistem yang 

berjalan 

2 

Aktor 

 

 

            Nama aktor 

 

Orang, proses atau sistem yang lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat. 

3 
Asosiasi / Association 

 

Komunikasi antara aktor dan use case  

 

 

4 

Ekstensi / Extend 

<<extend>> 

Kelakuan yang hanya berjalan 

dibawah kondisi tertentu. Seperti jika 

akun sesuai, atau jika session sesuai 

 

5 

Generalisasi 

 

Elemen yang menjadi spesialisasi 

elemen lain 

6 

Include 

<<include>> 

Kelakuan yang harus terpenuhi agar 

suatu event dapat terjadi 

Sumber : Ade Hendini (2016) 

 

 

 

Nama Use case 
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2.6.2 Class Diagram 

Class diagram adalah diagram statis. Ini mewakili pandangan statis dari 

suatu aplikasi. Class diagram tidak hanya digunakan untuk memvisualisasikan, 

menggambarkan dan mendokumentasikan berbagai aspek sistem tetapi juga untuk 

membangun kode eksekusi (Executabke code) dari aplikasi perangkat lunak 

(Munawwar, 2018).   

Class diagram menggambarkan attribut, opeation dam juga constraint yang 

terjadi pada sistem. Class diagram banyak digunakan dalam pemodelan sitem OO 

karena mereka adalah satu-satunya diagram UML, yang dapat dipetakan langsung 

dengan bahasa berorientasi objek. Class diagram menunjukkan koleksi Class, 

antarmuka, asosiasi, kolaborasi, dan constraint. Class diagram juga dikenal sbagai 

diagram struktural. 

 

Gambar 2.3 Contoh Class Diagram Sistem Pemesanan. 
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2.6.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah 

skenario. Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh objek dan message (pesan) 

yang diletakkan diantara objek-objek ini di dalam use case (Munawwar, 2018). 

Komponen utama sequence diagram terdiri atas objek-objek yang dituliskan 

dengan kotak segiempat bernama. Message diwakili oleh garis dengan tanda 

panah dan waktu yang ditunjukkan dengan prosgress vertical. 

 

Gambar 2.4 Contoh Sequence Diagram 

 

2.6.4 Activity Diagram 

Menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk 

mendeskripsikan aktifitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga 
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digunakan untuk aktifitas lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart 

karena memodelkan workflow dari suatu aktifitas ke aktifitas yang lainnya, atau 

dari aktifitas ke status. Pembuatan activity diagram pada awal pemodelan proses 

dapat membantu memahami keseluruhan proses. Activity diagram juga digunakan 

untuk menggambarkan interaksi antara beberapa use case (Indra Griha Tofik Isa 

dan George Pri Hartawan, 2017). 

Activity Diagram adalah bagian penting dari UML, yang menggambarkan 

aspek dinamis dari sistem. logika prosedural, proses bisnis dan aliran kerja suatu 

bisnis bisa dengan mudah dideskripsikan dalam activity diagram. Activity 

diagram mempunyai peran seperti halnya flowchart, akan tetapi perbedaannya 

dengan flowchart adalah activity diagram bisa mendukung prilaku paralel 

sedangkan flowchart tidak bisa (Munawwar, 2018). 

 Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam 

activity Diagram yaitu (Ade Hendini, 2016): 

Tabel 2.2 simbol-simbol Activity Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

2 

Aktivitas  Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

3 
Percabangan / decision Asosiasi percabangan dimana jika ada 

aktivitas pilihan lebih dari satu. 

Aktivitas 
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4 

Penggabungan / Join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

5 

Status Akhir Tahap akhir dari proses sistem. 

Sumber : Ade Hendini (2016:108)   

 

2.7 Web (World Wide Web) 

World Wide Web (WWW) adalah sistem dokumen hypertext yang saling 

berhubungan yang diakses melalui internet. Dengan web browser, kita dapat 

melihat halaman web yang mungkin berisi teks, gambar, video dan multimedia 

lainnya. Unsur – unsur dalam World Wide Web adalah : Domain Name, Generic 

Domain (gTLDs), Country-Specific Domain (ccTLDs), Hosting, Design Web 

(Abdul Rozaq, Khairunnisa Fitri Lestari dan Sindi Handayani, 2015).  

World wide web atau sering di kenal sebagai web adalah suatu layanan 

sajian informasi yang menggunakan konsep hyperlink (tautan), yang 

memudahakan surfer (sebutanpara pemakai komputer yang melakukan browsing 

atau penelusuran informasi melalui internet). Keistimewaan inilah yang telah 

menjadikan web sebagai service yang paling cepat pertubuhannya. Web 

mengijinkan pemberian highlight (penyorotan atau penggaris bawahan) pada kata-

kata atau gambar dalam sebuah dokumen untuk menghubungkan atau menunjuk 

ke media lain seperti dokumen, frase, movie clip, atau file suara. Web dapat 

menghubungkan dari sembarang tempat dalam sebuah dokumen atau gambar ke 

sembarang tempat di dokumen lain. Dengan sebuah browser yang memiliki 
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Grapihcal User Interface (GUI), link-link dapat di hubungkan ke tujuannya 

dengan menunjuk link tersebut dengan mouse dan menekannya (Randi V. Palit, et 

al , 2015). 

web adalah Sebuah software yang berfungsi untuk menampilkan dokumen - 

dokumen pada suatu web yang membuat pengguna dapat mengakses internet 

melalui software yang terkoneksi dengan internet (Mara Destiningrum dan Qadhli 

Jafar Adrian , 2017).   

 

2.8 XAMPP 

(Maudi et al., 2014) XAMPP merupakan paket PHP berbasis open source. 

Informasinya dapat diperoleh di website resminya: http://www.apachefriends.com. 

XAMPP membantu memudahkan dalam mengembangkan aplikasi berbasis PHP. 

XAMPP mengkombinasikan beberapa paket software berbeda kedalam satu paket. 

Adapun lisensi masing-masing paket software tersebut dapat ditemukan didirektori 

\xampp\licence.  

XAMPP menyediakan antar muka control panel tersendiri yang dapat 

digunakan untuk menjalankan semua service (paket software pendukung) yang telah 

terinstal. Pada sistem operasi windows, control panel dapat diakses melalui menu 

[Start] → [Program] → [Apachefriends] → [xampp] → [control xampp server 

panel]. Pada web server (lokal komputer, tidak di server internet sesungguhnya) pada 

XAMPP, akan menyediakan satu folder kerja yang bernama htdocs. Pada paket ini, 

folder kerja tersebut dapat ditemukan pada subfolder C:\..\XAMPP (sesuai lokasi 

dimana menyimpan hasil instalasinya). 

(Palit et al., 2015) XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung 
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banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya 

adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program 

Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis 

dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan 

dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program 

ini tersedia dalam GNU General Public License dan bebas, merupakan web server 

yang mudah digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. 

Untuk mendapatkanya dapat mendownload langsung dari web resminya. 

Sedangkan menurut Meiska Firstiara Maudi, et al (2014) XAMPP merupakan 

paket PHP berbasis open source. Informasinya dapat diperoleh di website resminya: 

http://www.apachefriends.com. XAMPP membantu memudahkan dalam 

mengembangkan aplikasi berbasis PHP. XAMPP mengkombinasikan beberapa paket 

software berbeda kedalam satu paket. Adapun lisensi masing-masing paket software 

tersebut dapat ditemukan didirektori \xampp\licence.  

Sedangkan menurut Satriawaty Mallu (2015) XAMPP dari Apache, MYSQL, 

PHP dan Perl adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, 

merupakan kompilasi dari beberapa program. XAMPP memiliki arti sebagai berikut:  

X: Program ini dapat dijalankan dibanyak sistem operasi seperti Windows, 

Linux, Mac OS dan juga Solaris. 

A: Apache, merupakan aplikasi web server. Tugas utama Apache adalah 

menghasilkan halaman web kepada user berdasarkan kode PHP yang dituliskan 

oleh pembuat web. 

M : MySQL merupakan aplikasi database server, bahasa terstruktur yang 

digunakan untuk membuat dan mengelola database beserta isinya pengguna 



25 
 

dapat memanfaatkan MySQL untuk menambahkan, mengubah, dan menghapus 

data yang berada dalam database. 

P : PHP, bahasa pemprograman web Bahasa pemprograman PHP merupakan 

bahasa pemprograman untuk membuat web yang bersifat server-side scripting.   

P : Perl adalah bahasa pemprograman untuk segala keperluan, dikembangkan, 

pertama kali oleh Larry Wall di mesin Unix. 

 

2.9 Database (Basis Data) 

(Swara, G. Y. Kom. M., & Pebriadi, 2016) Basis data atau Database adalah 

kumpulan informasi yang disusun dan merupakan suatu kesatuan yang utuh yang 

disimpan di dalam perangkat keras (komputer) secara sistematis sehingga dapat 

diolah menggunakan perangkat lunak. Dengan sistem tersebut data yang 

terhimpun dalam suatu database dapat menghasilkan informasi yang berguna. 

2.9.1 Operasi Dasar Basis Data 

Ada beberapa operasi basis data diantaranya yaitu : 

a. Pembuatan basis data baru (create database), yang identik 

denganbpembuatan lemari arsip yang baru. 

b. Penghapusan basis data (drop database), yang identik dengan perusakan 

lemari arsip (sekaligus beserta isinya jika ada). 

c. Pembuatan file/tabel baru ke suatu basis data (create table), yang identik 

dengan penambahan map arsip baru ke sebuah lemari arsip yang telah ada. 

d. Penghapusan file/tabel dari suatu basis data (drop table), yang identik 

dengan perusakan map arsip lama yang ada di sebuah lemari arsip.  
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e. Penambahan/pengisian data baru ke sebuah file/tabel di sebuah basis data 

(insert), yang identik dengan penambahan lembaran arsip ke sebuah map 

arsip. 

f. Pengambilan data dari sebuah file/tabel (retrieve/search), yang identik 

dengan pencarian lembaran arsip dari sebuah map arsip. 

g. Pengubahan data dari sebuah file/tabel (update), yang identik dengan 

perbaikan isi lembaran arsip yang ada di sebuah map arsip. 

h. Penghapusan data dari sebuah file/tabel (delete), yang identik dengan 

penghapusan sebuah lembaran arsip yang ada di sebuah map arsip. 

 

2.10 MySQL 

Maria. W.H Barri, Arie. S. M. Lumenta, Anneke Wowor (2015) MySQL 

merupakan software yang tergolong database server dan bersifat open source. 

Open Source menyatakan bahwa software ini dilengkapi dengan source code 

(kode yang dipakai untuk membuat MySQL),selain tentu saja bentuk executabel-

nya atau kode yang dapat dijalankan secara langsung dalam system operasi, dan 

bias diperoleh dengan cara mengunduh diinternet secara gratis. Hal menarik 

lainnya adalah MySQL juga bersifat multiplatform. MySQL dapat dijalankan pada 

berbagai system operasi. Pengaksesan data dalam database dapat dilakukan 

dengan mudah melalui SQL (Structure Query Languange). Data dalam database 

bias diakses melalui aplikasi non web (misalnya dengan visual basic) maupun 

aplikasi Web (misalnya aplikasi PHP). 

SQL ( Structured Query Language ) adalah bahasa standart yang digunakan untuk 
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mengakses server database. Semenjak tahun 70an bahasa ini telah dikembangkan 

oleh IBM, yang kemudian diikuti dengan adanya Oracle, Informix dan Sybase. 

Dengan menggunakan SQL, proses akses database menjadi lebih userfriendly 

dibandingkan dengan misalnya dBase ataupun Clipper yang masih menggunakan 

perintah – perintah pemrograman murni. 

2.10.1 PHPMyAdmin 

PhpMyadmin adalah perangkat lunak bebas yang ditulis dalam bahasa 

pemrograman PHP yang digunakan untuk menangani administrasi MySQL 

melalui Jejaring Jagat Jembar (World Wide Web). phpMyAdmin mendukung 

berbagai operasi MySQL, diantaranya (mengelola basis data, tabeltabel, bidang 

(fields), relasi (relations), indeks, pengguna (users), perijinan (permissions), dan 

lain-lain). Pada dasarnya, mengelola basis data dengan MySQL harus dilakukan 

dengan cara mengetikkan baris-baris perintah yang sesuai (command line) untuk 

setiap maksud tertentu. Jika seseorang ingin membuat basis data (database), 

ketikkan baris perintah yang sesuai untuk membuat basis data.  

Hal tersebut tentu saja sangat menyulitkan karena seseorang harus hafal dan 

mengetikkan perintahnya satu per satu. Saat ini banyak sekali perangkat lunak 

yang dapat dimanfaatkan untuk mengelola basis data dalam MySQL, salah satunya 

adalah phpMyAdmin. Dengan phpMyAdmin, seseorang dapat membuat database, 

membuat tabel, mengisi data, dan lain-lain dengan mudah, tanpa harus menghafal 

baris perintahnya. PhpMyAdmin merupakan bagian untuk mengelola basis data 

MySQL yang ada di komputer. 
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2.11 PHP 

PHP sendiri sebenarnya merupakan singkatan dari Hypertext Prepocessor, 

yang merupkan sebuah bahasa scripting tingkat tinggi yang dipasang dokumen 

HTML. Sebagian besar sintaks dalam PHP mirip dengan bahasa C, Java, dan 

Perl, namun pada PHP ada beberapa fungsi yang lebih spesifik. Sedangkan tujuan 

utama dari penggunaan bahasa ini adalah untuk memungkinkan perancangan web 

yang dinamis dan dapat bekerja secara otomatis (Abdur Rozaq, Khairunnisa Fitri 

Lestari dan Sindi Handayani, 2015). 

”PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa scriptyang dapat ditanamkan 

atau disisipkan ke dalam HTML. PHP adalah bahasapemrograman scriptserver-

side yang didesain untuk pengembangan web” (Madcoms, 2016). 

“PHP merupakan jenis bahasascripting yang lazim digunakan di halaman 

web. Artinya, kode ini langsungdimasukkan ke dalam kode HTML. Anda 

menggunakan tag HTML untukmembungkus kode PHP yang ada di dalam file 

HTML. Cara mengedit kode PHPsama seperti cara mengedit HTML, yaitu anda 

perlu menggunakan software editorteks seperti Notpad atau Notpad++ dan Adobe 

Dreamweaver (Elex Media Komputindo, 2016). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

  

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian



30 
 

30 
 

Berikut merupakan penjelasan dari gambar yang ada diatas : 

a. Studi pustaka, dalam skripsi ini penulis ambil dari beberapa sumber seperti 

jurnal dan buku. 

b. Pengumpulan data, dalam skripsi ini penulis mengumpulkan data melalui 

studi lapangan dimana penulis mengumpulkan data-data pemain sepak 

bola yang ada di lingkungan penulis. 

c. Analisa sistem, masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana cara 

menentukan posisi ideal bagi pemain sepak bola. 

d. Analisa sistem usulan, penulis akan mengumpulkan data melalui evaluasi, 

wawancara dan observasi. Setelah penulis melakukan pengumpulan data, 

tahap selanjutnya ialah penulis mengajukan sistem usulan yang berjudul 

Sistem Pakar Strategi Penempatan Posisi Ideal Pemain Sepakbola Dengan 

Menggunakan Metode Forward Chaining. 

e. Analsa kebutuhan, untuk membuat sistem ini penulis membutuhkan 

beberapa perangkat keras dan perangkat lunak seperti software visual 

studio code dan laptop. 

f. Metode, metode yang penulis gunakan dalam penulisan skripsi ini ialah 

metode Fordward Chaining. 

g. Desain sistem, penulis memulai proses mendesain sistem dengan 

menggunakan UML dan flowchart agar terlihat alur proses dari data murid 

yang akan dianalisa oleh sistem. 

h. Pembuatan sistem, penulis membuat sistem dengan menggunakan bahasa 

pemrograman PHP. 
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i. Implementasi, setelah pembuatan sistem selesai, penulis 

mengimplementasikan sistem dengan cara mencoba dan melakukan 

evaluasi apakah terdapat kesalahan atau sudah berjalan dengan benar. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

a. Studi Pustaka 

Pengumpulan data-data berupa teori mencari dan mengumpulkan bahan 

yang berhubungan dengan masalah yang sedang diteliti. 

b. Studi Lapangan 

Studi lapangan yaitu pengumpulan data secara langsung ke lapangan 

dengan menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut : 

1) Wawancara 

Wawancara merupakan salat satu teknik pengumpulan data dengan 

cara menanyakan secara langsung ke pihak yang berkaitan dengan 

penelitian memperoleh informasi yang lebih jelas terkait dengan 

penilaian dan posisi ideal pemain. 

2) Observasi 

Observasi merupakan teknik yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dengan cara melakukan pengamatan secara lngsung ke tempat 

yang dijadikan sebagai objek penelitian.  
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3.3 Analisa Sistem 

Analisa sistem adalah penguraian sistem informasi yang  terbagi ke dalam  

bagian-bagian komponen dengan tujuan untuk mengidentifikasi masalah-masalah 

dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi sehingga diharapkan atau dapat 

diusulkan. 

Kegiatan analisa adalah sebuah sistem informasi dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi serta mengevaluasi masalah yang akan muncul, yang mungkin 

akan terjadi dan menjadi kebutuhan yang diharapkan sehingga menjadi kebutuhan 

yang diharapkan sehingga baik dan sesuai dengan kebutuhan serta perkembangan 

teknologi. 

 

3.3.1 Analisa Sistem Yang Berjalan 

Saat ini dalam proses penentuan posisi pemain sepak bola, seringkali pelatih 

menentukan posisi pemain hanya berdasarkan pada kekuatan pemainnya dan 

bukan pada penilaiai skill ataupun tes pemain terlebih dahulu. Selain hanya 

berdasarkan pada kekuatan pemain, seringkali penempatan posisi sepak bola 

didasari atas feeling (rasa) pelatih yang mengganggap bahwa seorang pemain 

cocok ditempatkan pada suatu posisi. Penempatan pemain yang seringkali tidak 

berdasarkan penilaian skill ini dapat menyebabkan tim menjadi tidak seimbang. 

Selain menyebabkan tim menjadi tidak seimbang, penyusunan pemain yang tidak 

sesuai skill juga dapat membuat pertandingan menjadi tidak seimbang. 
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3.3.2 Evaluasi Sistem Yang Sedang Berjalan 

Setelah penulis mengetahui sistem yang sedang berjalan dan masalah yang 

terdapat didalamnya, berikut merupakan evalusi yang telah penulis simpulkan dari 

sistem yang sedang berjalan : 

a. Proses penempatan posisi pemain yang tidak sesuai dengan penilaian 

skill membuat tim dan permainan menjadi tida seimbang. 

b. Pelatih tidak menilai pemain berdasarkan pada penilaian skill melainkan 

berdasarkan ada kekuatan dan feeling pelatih saja. 

c. Pemain tidak dapat memahami posisi yang mereka tempati karena 

ditempatkan berdasarkan pada penilaian yang tidak sesuai. 

 

3.4 Rancangan Penelitian 

3.4.1 Analisa Sistem Usulan 

Pada sistem yang penulis usulkan, penulai akan membuat sistem yang dapat 

menentukan apakah suatu pemain cocok ditempatkan pada posisi tertentu atau 

tidak. Sistem ini nantinya akan melakuka analisa dengan metode forward chaining 

berdasarkan pada penilaian yang telah dilakukan oleh pelatih. Untuk 

menggunakan sistem ini nantinya pelatih cukup melakukan penilaian fisik terlebih 

dahulu kepada pemain. Setelah penilaian didapatkan, tahap selanjutnya ialah 

pelatih memasukkan nilai-nilai yang telah didapatkan kedalam sistem. Setelah 

nilai dimasukkan, sistem akan secara otomatis menganalisa pemain dan 

menentukan posisi yang ideal untuk pemain tersebut berdasarkan pada nilai yang 

ia dapat pada saat melakukan tes sebelumnya. 
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3.4.1.1 Evaluasi Sistem Yang Diusulkan 

Berdasarkan dari hasil pengamatan, analisa dan kesimpulan dari proses 

penentuan sistem yang diusulkan, berikut merupakan evaluasi yang dapat penulis 

berikan :  

a. Pengguna utama yang dapat mengakses sistem ini ialah pelatih sepak 

bola. 

b. Sistem menganalisa posisi pemain berdasarkan pada nilai yang telah 

dites sebelumnya oleh pemain. 

c. Pembuatan sistem ini dimaksudkan agar seluruh pemain ditempatkan 

berdasarkan skill dan penilaian yang mereka dapat sehingga tim 

menjadi seimbang dan permainan menjadi seimbang. 

 

3.4.2 Rancangan Sistem Secara Global 

3.4.2.1 Use Case Diagram 

Berikut merupakan use case diagram dari Sistem Pakar untuk menentukan 

posisi ideal pemain sepak bola dengan menggunakan metode forward chaining : 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem 
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Gambar diatas merupakan rancangan use case diagram dari Sistem Pakar 

untuk menentukan posisi ideal dari pemain sepak bola. Tahap awal yang harus 

dilakukan pelatih untuk menggunakan sistem ialah masuk ke sistem dengan 

menggunakan username dan password yang telah ditentukan sebelumnya. Setelah 

proses masuk berhasil, pelatih dapat mulai memasukkan data-data pemain ke 

dalam sistem. Setelah seluruh data pemain dimasukkan, tahap selanjutnya pelatih 

dapat mulai melakukan tes ke para pemain untuk dapat menilai skill dari setiap 

pemain. Setelah proses penilaian selesai, tahap selanjutnya ialah pelatih 

memasukkan nilai-nilai pemain ke dalam sistem. setelah pelatih memasukkan 

nilai ke dalam sistem, sistem akan secara otomatis menganalisa data dengan 

menggunakan metode forward chaining untuk dapat menentukan posisi ideal dari 

setiap pemain berdasarkan pada nilai yang telah dimasukkan sebelumnya. Setelah 

proses analisa berhasil, sistem akan menampilkan hasil posisi ideal dari setiap 

pemain. 
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3.4.3 Analisa Sistem Secara Detail 

3.4.3.1 Activity diagram Sistem 

 

Gambar 3.3 Activity diagram Sistem 

Gambar diatas merupakan rancangan dari activity diagram Sistem Pakar 
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untuk menentukan posisi ideal dari pemain sepak bola dengan menggunakan 

metode forward chaining. Pada activity diagram, terdapat proses utama yang 

dilakukan oleh sistem dan pengguna (pelatih). Pada sisi pelatih, pelatih memiliki 

aktifitas login, memasukkan data pemain, memasukkan nilai pemain dan melihat 

hasil analisa. Sedangkan pada sisi sistem, sistem memiliki aktifitasi diantaranya 

yaitu memeriksa data pengguna, menganalisa sistem dan mengimplementasi 

metode forward chaining. 

 

3.4.3.2 Sequence diagram Sistem 

 

Gambar 3.4 Sequence diagram Sistem 

Gambar diatas merupakan rancangan sequence diagram dari Sistem Pakar 

untuk menentukan posisi ideal dari pemain bola dengan menggunakan metode 
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forward chaining. Pada sequence diagram diatas, terdapat empat proses utama 

yang akan dilalui oleh pengguna (pelatih) diantaranya yaitu login, memasukkan 

data pemain dan nilai pemain, implementasi metode forward chaining serta 

melihat hasil analisa. 

 

3.4.4 Desain Tabel Database 

Desain tabel merupakan gambaran dari struktur database tabel yang akan 

digunakan oleh sistem. Berikut merupakan desain tabel dari sistem yang akan 

dibuat : 

a. Tabel User 

Tabel user merupakan tabel yang akan digunakan untuk menampung 

data pengguna (pelatih) yang akan menggunakan sistem. 

Tabel 3.1 Tabel user 

No Nama Field Tipe Field Panjang Keterangan 

1 Username Varchar 20 Username 

pengguna 

2 Password Text Unlimited Password 

pengguna 

 

 

 

 

b. Tabel Data Pemain 

Tabel data pemain merupakan tabel yang akan digunakan untuk 
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menampung data pemain serta nilai-nilai dari hasil tes yang mereka lakukan. 

Berikut merupakan tabel data pemain yang akan digunakan sistem. 

Tabel 3.2 Tabel Data Pemain 

No Nama Field Tipe Field Panjang Keterangan 

1 ID Int 10 ID game 

2 Nama Varchar 50 Nama Travel 

3 Alamat Varchar 50 Alamat 

pemain 

5 Umur Varchar 50 Umur pemain 

6 Nomor_hp Int 50 Nomor 

handphone 

7 Nilai_keseimbangan Int 50 Nilai 

keseimbangan 

8 Nilai_kecepatan Int 50 Nilai 

kecepatan 

9 Nilai_stamina Int 50 Nilai stamina 

10 Nilai_respon Int 50 Nilai respon 

11 Nilai_akselerasi Int 50 Nilai 

akselerasi 
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3.5 Proses Logika Forward Chaining 

Forward Chaining merupakan fakta untuk mendapatkan kesimpulan 

(conclusion) dari fakta tersebut. Penalaran ini berdasarkan fakta yang ada (data 

driven), metode ini adalah kebalikan metode Backward Chaining, dimana metode 

ini dijalankan dengan mengumpulkan fakta-fakta yang ada untuk menarik 

kesimpulan. Dengan kata lain, prosesnya dimulai dari facts (fakta-fakta yang ada) 

melalui proses interface fact (penalaran fakta-fakta) menuju suatu goal (suatu 

tujuan). Metode ini juga disebut menggunakan aturan IF–THEN dimana premise 

(IF) menuju conclusion (THEN). 

Forward chaining dimulai dari premis-premis atau informasi masukan (if) 

dahulu kemudian menuju kesimpulan atau derived information (then). Forward 

chaining atau runut maju memiliki arti mempergunakan himpunan kaidah kondisi 

aksi. Dalam metode ini kaidah interpreter mencocokkan fakta atau statement 

dalam pangkalan data dengan situasi yang dinyatakan dalam anticendent atau 

kaidah if. Bila fakta dalam pangkalan data telah sesuai dengan kaidah if maka 

kaidah distimulasi. Proses ini diulang hingga didapatkan hasil. Berikut merupakan 

penjelasan detail mengenai alur forward chining yang akan digunakan dalam 

sistem yang akan penulis buat. 

Tahap awal ialah menentukan posisi-posisi pemain yang akan diuji, berikut 

merupakan posisi-posisi yang akan diuji untuk para pemain 

Tabel 3.1 Posisi Pemain 

Posisi Penjelasan 

Gelandang Pemain tengah yang dapat menguasai 
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depan lapangan dan belakang lapangan 

Penjaga Gawang Pemain yang bertugas untuk menjaga 

gawang 

Belakang Pemain yang bertugas untuk menjaga 

bagian belakang lapangan 

Penyerang Pemain yang bertugas untuk mengatur 

bagian depan lapangan 

 

Setelah posisi ditentukan, tahap selanjutnya ialah menentukan nilai-nilai yang 

akan dijadikan acuan untuk proses analisa sistem. Berikut merupakan nilai yang 

akan dijadikan acuan dalam proses analisa pemain sepak bola. 

Tabel 3.2 Nilai Acuan Pemain 

Nilai Penjelasan 

0 – 49 Buruk 

49 – 79 Baik 

80 – 100 Sangat Baik 

Setelah nilai acuan didapatkan, tahap selanjutnya ialah menentukan kriteria-

kriteria yang akan dijadikan acuan dalam proses penilaian posisi pemain. Berikut 

merupakan kriteria yang akan digunakan dalam proses penilaian posisi pemain 

sepak bola. 

Tabel 3.3 Kriteria-Kriteria Penilaian 

Kriteria Kode Penjelasan 

Keseimbangan Badan C1 Keseimbangan badan dari pemain 
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Kecepatan C2 Kecepatan lari dari pemain 

Stamina C3 Kekuatan dan ketahanan pemain 

Respon C4 Kepekaan respon dari suatu pemain 

Akselerasi C5 Kontrol kecepatan lari dari suatu 

pemain 

 

Setelah penentuan kriteria dilakukan, tahap selanjutnya ialah menentukan nilai 

yang akan digunakan sebagai acuan untuk menentukan letak posisi ideal dari 

suatu pemain sepak bola. Berikut merupakan nilai yang akan menentukan letak 

posisi ideal dari pemain sepak bola. 

Tabel 3.4 Nilai Acuan Posisi Ideal Pemain Sepak Bola 

Posisi Total Nilai 

Striker 85 - 100 

Gelandang 75 - 84 

Pemain Belakang (Bek) 65 - 74 

Penjaga Gawang 45 - 64 

 

Setelah nilai acuan ditentukan, tahap selanjutnya ialah menentukan alur logika 

forward chaining yang akan digunakan sistem untuk menentukan posisi ideal dari 

pemain sepak bola. 

Tabel 3.5 Logika Forward Chaining Sistem 

If Kondisi Then 
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Nilai 

(C1 + C2 + C3 + C4 + 

C5) / 5 = 85 s/d 100 

Striker 

Nilai 

(C1 + C2 + C3 + C4 + 

C5) / 5 = 75 s/d 84 

Gelandang 

Nilai 

(C1 + C2 + C3 + C4 + 

C5) / 5 = 65 s/d 74 

Pemain Belakang (Bek) 

Nilai 

(C1 + C2 + C3 + C4 + 

C5) / 5 = 45 s/d 64 

Penjaga Gawang 

Nilai 

(C1 + C2 + C3 + C4 + 

C5) / 5 = 10 s/d 44 

Tidak Lulus 
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Berikut merupakan hasil analisa penempatan posisi ideal dari hasil logika forward 

chaining diatas : 

Tabel 3.6 Contoh Logika Penilaian Posisi Ideal Pemain 

Nama Nilai Total 

Nilai 

Posisi 

Ideal C1 C2 C3 C4 C5 

Pemain 

A 

85 87 93 90 85 440 / 5 

= 88 

Striker 

Pemain 

B 

90 75 88 85 75 413 / 5 

= 82.6 

Gelandang 

Pemain 

C 

75 82 80 75 70 382 / 5 

= 76.4 

Gelandang 

Pemain 

D 

70 70 73 81 75 369 / 5 

= 73.8 

Pemain 

Belakang 

Pemain 

E 

65 70 72 60 72 339 / 5 

= 67.8 

Pemain 

Belakang 

 

3.6 Perancangan Antar Muka 

Perancangan antar muka merupakan gambaran (mockup) dari tampilan 

sistemyang akan dibuat. 
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a. Rancangan Tampilan Login 

 

Gambar 3.5 Rancangan Tampila Login 

Gambar diatas ini merupakan rancangan tampilan login dari Sistem 

Pakar untuk menentukan posisi ideal pemain sepak bola. Pada tampilan ini 

nantinya pengguna (pelatih) dapat masuk ke dalam sistem dengan 

menggunakan username dan password yang telah didaftarkan sebelumnya. 

 

b. Rancangan Tampilan Home 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan home. Pada 

tampilan ini nantinya pengguna (pelatih) dapat memilih menu-menu yang 

telah disediakan oleh sistem 
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Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Home 

 

c. Rancangan Tampilan Input Data Penilaian dan Pemain 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan input data 

penilaian dan pemain. Pada tampilan ini nantinya pengguna (pelatih) dapat 

mulai memasukkan data-data pemain dan nilai dari tes mereka kedalam 

sistem. 
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Gambar 3.7 Rancangan Tampilan Input Data Penilaian dan Pemain 

 

d. Rancangan Tampilan Hasil Analisa 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan hasil analisa. Pada 

tampilan ini nantinya pengguna dapat melihat hasil analisa dari posisi ideal 

pemain bole dengan menggunakan metode forward chaining. 
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Gambar 3.8 Rancangan Tampilan Hasil Analisa 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Software dan Hardware 

Untuk menjalankan sistem yang telah penulis buat, minimum spesifikasi untuk software 

dan hardware yang harus digunakan adalah sebagai berikut : 

a. Hardware (Perangkat Keras) 

Untuk menjalankan sistem ini, penulis menggunakan laptop dengan spesifikasi  

1) RAM 2GB  

2) Processor Intel Core i3 

3) Hard drive 400GB 

4) Display 15” 

b. Software (Perangkat Lunak) 

Sedangkan pada sisi software, penulis menggunakan beberapa perangkat lunak yaitu 

: 

1) Sistem Operasi Windows 7 

2) XAMPP V. 3.2.1 

3) Google Chrome 

 

4.2 Pengujian dan Pembahasan 

Pengujian dan pembahasan merupakan suatu proses yang menjelaskan tentang 

bagaimana cara sistem bekerja mulai dari tampilan, pemasukan data, proses transaksi data. 

Berikut merupakan pengujian dan pembahasan dari sistem yang telah penulis buat. 
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4.2.1 Pembahasan Sistem 

Pada pembahasan sistem, penulis akan menjelaskan tentang bagaimana sistem akan 

digunakan, proses pemasukan, penyimpanan dan analisa data. Tahap awal yang harus 

dilakukan oleh pelatih sepak bola ialah mendaftarkan akun mereka pada halaman pendaftaran 

yang ada pada sistem. Setelah pelatih berhasil mendaftar, tahap selanjutnya ialah pelatih 

dapat masuk ke dalam sistem dengan menggunakan username dan password yang telah 

didaftarkan sebelumnya. Setelah berhasil masuk, pelatih dapat mulai memasukkan data-data 

tim sepak bola dengan cara menekan menu tambah data pemain. Pada tahap memasukkan 

data pemain, sistem akan menyimpan data pemain pada database yang nantinya data tersebut 

akan digunakan sebagai acuan analisa posisi ideal pemain. 

Setelah pelatih berhasil memasukkan seluruh data tim, tahap selanjutnya ialah pelatih 

melakukan tes keseimbangan badan, kecepatan, stamina, respon dan akselerasi secara 

manual. Setelah seluruh tes dan penilaian didapatkan, palatih dapat memasukkan nilai 

tersebut ke dalam sistem sesuai dengan nama pemain. Setelah proses pemasukan nilai 

berhasil, sistem akan menganalisa data secara otomatis yang nantinya hasil analisa akan 

ditampilkan pada halaman analisa sehingga pelatih dapat melihat rekomendasi posisi ideal 

dari setiap pemain.  

4.2.2 Hasil Tampilan Sistem 

Berikut merupakan hasil tampilan dari sistem pendukung keputusan untuk 

menentukan posisi ideal pemain sepak bola dengan menggunakan metode forward chaining : 

a. Tampilan Halaman Login  

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman login. Pada tampilan ini 

pelatih dapat masuk ke dalam sistem dengan menggunakan username dan password 

yang telah didaftarkan sebelumnya. 
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login 

 

b. Tampilan Halaman Register 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman register. Pada tampilan ini 

pelatih dapat mendaftarkan akun mereka dengan cara mengisi form yang telah 

disediakan oleh sistem. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Register 

 

c. Tampilan Halaman Home Sistem 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman home sistem. Pada tampilan 

ini pelatih dapat memilih menu-menu yang telah disediakan oleh sistem seperti 
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upload data pemain, list pemain, analisa dan kriteria penilaian. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Home Sistem 

 

d. Tampilan Halaman Upload Data Pemain 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman upload data pemain. Pada 

tampilan ini pelatih dapat memasukkan data tim pemain mereka ke dalam sistem 

dengan cara mengisi form yang telah disediakan. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Upload Data Pemain 

e. Tampilan Halaman List Data Pemain 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman list data pemain. Pada 

tampilan ini pelatih dapat melihat data tim yang telah diunggah. Pada tampilan ini 
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juga pelatih dapat memasukkan nilai hasil tes, mengubah data dan menghapus data 

yang telah diunggah. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman List Data Pemain 

 

f. Tampilan Halaman Kriteria Penilaian 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman kriteria penilaian. Pada 

tampilan ini pelatih dapat melihat kriteria penilaian yang akan dijadikan acuan 

penilaian posisi ideal pemain. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Kriteria Penilaian 
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g. Tampilan Halaman Analisa Posisi Ideal 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman analisa posisi ideal pemain. 

Pada tampilan ini pelatih dapat melihat nilai, proses penilaian dan rekomendasi posisi 

ideal dari setiap pemain berdasarkan pada nilai yang telah dimasukkan sebelumnya. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Analisa Posisi Ideal 

 

4.2.3 Pengujian Sistem 

Tabel 4.1 Pengujian Sistem 

No Bulir 

Pengujian 

Output yang 

diharapkan 

Output yang keluar Keterangan 

1 Login sistem Sistem dapat 

memproses akun 

yang dimasukkan 

oleh pengguna dan 

admin 

Sistem berhasil 

memproses akun 

yang dimasukkan 

oleh pengguna dan 

admin 

Sesuai 

2 Register 

sistem 

Sistem dapat 

memproses dan 

menyimpan data 

Sistem berhasil 

memproses dan 

menyimpan data 

Sesuai 
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pengguna yang 

dimasukkan pada 

sistem 

pengguna yang 

dimasukkan pada 

sistem 

3 Input data 

pemain 

Sistem dapat 

memproses dan 

menyimpan data 

pemain yang 

dimasukkan oleh 

pelatih 

Sistem berhasil 

memproses dan 

menyimpan data 

pemain yang 

dimasukkan oleh 

pelatih 

Sesuai 

4 Input nilai 

dan ubah 

data 

Sistem dapat 

memproses, 

menyimpan dan 

mengubah data 

pemain yang 

dilakukan oleh 

pelatih 

Sistem berhasil 

memproses, 

menyimpan dan 

mengubah data 

pemain yang 

dilakukan oleh 

pelatih 

Sesuai 

5 Implementasi 

metode 

forward 

chaining 

Sistem dapat 

mengimplementasi 

metode forward 

chaining secara 

tepat 

Sistem berhasil 

mengimplementasi 

metode forward 

chaining secara tepat 

Sukses 

6 Analsia 

posisi ideal 

pemain 

Sistem dapat 

menganalisa posisi 

ideal dari setiap 

pemain 

Sistem berhasil 

menganalisa posisi 

ideal dari setiap 

pemain 

Sukses 
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4.2.4 Pembahasan Kelebihan dan Kekurangan Sistem. 

Berikut merupakan kelebihan dan kelemahan dari sistem yang telah berhasil penulis 

buat : 

a. Kelebihan Sistem 

1) Sistem dapat menganalisa data pemain secara cepat sehingga pelatih tidak 

butuh waktu lama untuk menentukan posisi ideal dari pemain. 

2) Proses analisa posisi ideal pemain didasarkan pada nilai yang diinput oleh 

pelatih. Hal ini membuat proses penilaian sistem menjadi adil dan tidak 

berdasarkan pada kekuatan pemain. 

3) Pelatih dapat dengan mudah mengubah, menghapus dan menginput nilai 

pada sistem. Hal ini dapat mempermudah pelatih jika suatu saat terdapat 

tim yang keluar atau yang ingin melakukan tes ulang dalam posisi ideal. 

b. Kelemahan Sistem 

1) Sistem hanya mampu menganalisa dalam penilaian angka dua digit 

sehingga nilai yang dimasukkan oleh pelatih harus persis memiliki dua 

digit angka. 

2) Sistem hanya mampu menampilkan rekomendasi posisi ideal kepada 

pelatih dan tidak dapat memberikan anjuran apa yang harus dilakukan agar 

pemain tersebut dapat bermain secara baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berikut merupakan kesimpulan yang penulis buat berdasarkan pembahasan pada sistem 

pakar strategi penempatan posisi ideal pemain sepak bola dengan menggunakan metode 

forward chaining : 

a. Pembuatan sistem pakar ini dimaksudkan agar proses penilaian posisi ideal pemain 

menjadi lebih cepat sehingga pelatih dapat berkonsentrasi pada pengembangan skill 

pemain. 

b. Pengguna metode forward Chaining dalam penulisan skripsi ini dinilai tepat karena 

dengan metode forward chaining dapat menilai dengan tepat berdasarkan pada nilai 

yang dimasukkan oleh pelatih. 

c. Dengan dibuatnya sistem ini, pemain sepak bola akan lebih mampu bermain secara 

baik karena penempatan posisi mereka berdasarkan pada hasil penilaian yang telah 

mereka lakukan sebelumnya. 

 

5.2 Saran 

Berikut merupakan saran yang penulis dapatkan berdasarkan pembahasan dalam sistem 

pakar strategi penempatan posisi ideal pemain sepak bola dengan menggunakan metode 

forward chaining : 

a. Penulisan dan metode yang digunakan dalam sistem ini masih menggunakan satu 

metode yaitu forward chaining, kedepannya penulis berharap sistem dapat 

dikembangkan dan diimplementasikan dengan metode lain. 
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b. Hasil yang diberikan oleh sistem hanyalah rekomendasi posisi ideal pemain 

berdasarkan pada penilaian yang dilakukan oleh pelatih. Kedepannya penulis 

berharap sistem tidak hanya menampilkan posisi ideal melainkan menampilkan juga 

rekomendasi pelatihan yang dapat dilakukan oleh pemain. 

c. Sistem masih menggunakan satu platform yaitu web. Kedepannya penulis berharap 

sistem dapat dikembangkan ke dalam platform lain yaitu Android atau IOS. 
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