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Permainan bola kaki merupakan permainan yang sering dilakukan di area terbuka. 

Permainan sepak bola di luar ruangan lama-kelamaan menjadi terbatas karena tidak 

cukupnya lapangan yang tersedia. Dengan itu maka hadirlah permainan sepak bola, 

dimana permainan ini dilakukan di dalam ruangan. Tim sepak bola membutuhkan 

lima orang pemain untuk dapat berjalan dengan normal. Sistem pendukung 

keputusan dengan metode Multi Factor Evaluation Process (MOORA) dapat 

memberikan rekomendasi pemain yang akan tergabung dalam tim sepak bola. Ada 

lima kriteria yang menjadi penentu dalam kelayakan suatu tim sepak bola. Dengan 

melakukan perhitungan MOORA, tim sepak bola yang akan terbentuk memiliki 

kualitas dan teknik bermain yang baik. Metode ini juga memberikan penilaian 

secara tepat dan transparan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sepak bola adalah salah satu olahraga paling dikenal dan dominan yang 

diminati oleh masyarakat terutama di kalangan anak muda laki-laki. Sepak bola 

memiki beberapa pemain yang dijadikan suatu tim dan memiliki kemampuan 

masing. Tiap-tiap pemain sepak bola menempati posisi berbeda-beda dalam suatu 

tim. Sepak bola adalah permainan yang sangat populer. Namun, di balik semua 

kepopuleran sepak bola, kerja keras sangat diperlukan untuk menjadi seorang 

pemain sepak bola. Pemain baru atau pemain sepak bola yang ingin mencapai 

tingkat berikutnya harus melalui proses perekrutan sepakbola. 

Untuk direkrut sebagai pemain sepak bola, sesorang tidak hanya harus 

menjadi pemain sepakbola yang sangat berbakat dengan akademisi yang unggul, 

tetapi mereka juga harus memahami bagaimana proses perekrutan sepakbola 

bekerja. Dari menemukan perguruan tinggi sepak bola mana yang cocok, untuk 

menjangkau pelatih, membuat video rekrutmen sepakbola, menghadiri kamp dan 

bergabung, dan menemukan tawaran beasiswa terbaik, ini adalah perjalanan multi-

tahun dengan banyak tonggak di sepanjang jalan. 

Sementara proses perekrutan sepak bola tidak dapat dilakukan dengan cara 

yang biasa. Perekrutan harus benar-benar dapat menghasilkan pemain sepak bolah 

yang berbakat dan terlatih. Fisik seorang pemain sepak bola menjadi salah satu 

syarat yang harus dipenuhi oleh sesorang jika ingin bergaung di kelompok atau klub 
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sepak bola. Seorang pesepak bola pada akhirnya dapat dibina untuk menjadi atlit 

yang dapat diharapkan dapat bertanding di kejuaraan nasional atau international. 

Sistem Pendukung Keputusan merupakan bagian dari ilmu komputer yang 

digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan dalam menentukan skor dari 

sesorang calon pemain sepak bola. Sistem pendukung keputusan akan menilai dan 

menghitung beberapa kriteria atau syarat yang akan dijadikan acuan untuk menjadi 

pemain sepak bola. Beberapa kritieria akan diciptakan sesuai dengan tata cara 

perekrutan calon pemain sepak bola.  

Sistem ini dapat menentukan keputusan sesuai dengan hasil perhitungan 

kriteria-kriteria yang telah disediakan sebelumnya. Proses penerimaan pemain 

calon pemain sepak bola adalah salah satu proses yang sangat memerlukan 

ketelitian dalam pemberian skor dan juga selektif berdasarkan penilaian 

sebenarnya. Dengan mempertimbangkan hal-hal tersebut, diharapkan sistem 

pendukung keputsan tersebut dapat menghasilkan nilai yang sesuai dan mendekati 

kenyataan di lapangan. Hasil yang memuaskan dalam mencari pemain-pemain yang 

terbaik dalam seleksi penerimaan adalah target yang akan dicapai oleh sistem 

pendukung keputusan tersebut.  

Sistem pendukung keputusan akan diterapkan dalam bentuk aplikasi 

komputer. Hasil perhitungan aplikasi diharapkan dapat membantu proses seleksi 

dalam menentukan pemain sepak bola yang ingin tergabung dalam suatu klub sepak 

bola. Perhitungan secara komputer akan melakukan kalkulasi yang lebih akurat 

untuk mendapatkan hasil yang sebenarnya. Pemain sepak bola yang sesuai dengan 

harapan akan dihasilkan dengan menggunakan sistem pendukung keputusan. 



3 

 

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi, maka penulis tertarik untuk mengambil 

judul “SIMULASI SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN DALAM 

PEMILIHAN TIM SEPAK BOLA DENGAN MENGGUNAKAN METODE 

MOORA”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menentukan pemain sepak bola dengan metode MOORA? 

2. Bagaimana menentukan kriteria-kriteria yang digunakan dalam proses 

perhitungan sistem pendukung keputusan? 

3. Bagaimana menentukan bobot tiap kriteria pemain sepak bola? 

4. Bagaimana menentukan bobot preferensi pada setiap kriteria? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Kriteria yang digunakan adalah sebanyak 5 kriteria. 

2. Data pemain sepak bola tidak diambil dari data pemain sebenarnya, 

melainkan data tersebut merupakan data dummy. 

3. Bahasa pemrograman menggunakan PHP dan database MySQL. 

4. Implementasi dilakukan bersifat localhost  dan tidak dihosting. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk menentukan pemain sepak bola dengan metode MOORA. 

2. Untuk menentukan kriteria-kriteria yang digunakan dalam proses 

perhitungan sistem pendukung keputusan. 

3. Untuk menentukan bobot tiap kriteria pemain sepak bola. 

4. Untuk menentukan bobot preferensi pada setiap kriteria. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Membantu klub sepak bola dalam mencari pemain sepak bola. 

2. Memberikan hasil yang objektif dan sportif bagi pemain sepak bola yang 

mengikuti kompetisi penerimaan pemain sepak bola. 

3. Memberikan data-data pemain sepak bola untuk sebagai bahan referensi 

dari klub sepak bola tersebut.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Sistem 

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

merupakan suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan 

beserta buat memudahkan genre informasi, materi atau tenaga buat mencapai suatu 

tujuan. Istilah ini seringkali digunakan buat mendeskripsikan suatu set entitas yang 

berinteraksi, Pada mana suatu contoh matematika tak jarang sanggup dibuat. 

Sistem pula adalah kesatuan bagian-bagian yang saling berafiliasi yang 

berada pada suatu daerah dan mempunyai item-item penggerak, model generik 

contohnya misalnya negara. Negara adalah suatu formasi berdasarkan beberapa 

elemen kesatuan lain misalnya provinsi yang saling berafiliasi sebagai akibatnya 

membangun suatu negara pada mana yang berperan menjadi penggeraknya yaitu 

masyarakat yang berada dinegara tersebut (Wikipedia, 2005). 

Kata "sistem" banyak sekali dipakai pada dialog sehari-hari, pada lembaga 

diskusi juga dokumen ilmiah. Kata ini dipakai buat banyak hal, dan dalam banyak 

bidang pula, sebagai akibatnya maknanya sebagai beragam. Dalam pengertian yang 

paling generic, sebuah sistem merupakan sekumpulan benda yang mempunyai 

interaksi pada antara mereka. Sistem ini mempunyai keterkaitan satu dan lainnya 

sebagai akibatnya membangun suatu pola yang teratur.
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2.1.1 Elemen Dalam Sistem 

Pada prinsipnya, setiap sistem selalu terdiri dari empat elemen:  

1. Objek, itu bisa menjadi bagian, elemen, atau variabel. Itu bisa 

fisik,abstrak, atau keduanya; itu tergantung pada sifat sistem.  

2. Atribut, yang mendefinisikan kualitas atau properti dari sistem dan      

objeknya.  

3. Hubungan internal, antara objek yang terkandung dalam suatu objek.  

4. Lingkungan dimana sistem berada. 

 

2.1.2 Elemen Sistem 

Ada beberapa elemen yang membentuk sebuah sistem, yaitu: tujuan, 

masukan, proses, keluaran, batas, mekanisme pengendalian dan umpan balik serta 

lingkungan. Berikut penjelasan mengenai elemen-elemen yang membentuk sebuah 

sistem: 

1. Tujuan 

Setiap sistem memiliki sasaran, atau satu atau lebih sasaran. Tujuan ini 

adalah mesin dari sistem. Apapun tujuannya, sistem menjadi kacau dan 

tidak terkendali. Tentu saja, sistem setelah tujuan sistem berbeda. 

2. Masukan 

Input ke sistem adalah apa yang masuk ke sistem dan menjadi bahan baku 

untuk diproses. Input tersebut dapat berwujud (terlihat) atau tidak 

berwujud. Komoditas adalah contoh input konkret dan contoh konkret 

adalah informasi (seperti pertanyaan layanan pelanggan). 
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3. Proses 

Proses adalah bagian yang mengubah atau mengubah suatu masukan 

menjadi keluaran yang lebih bermanfaat dan bernilai, misalnya berupa 

informasi dan produk, tetapi dapat juga berupa benda-benda yang tidak 

penting, seperti limbah atau limbah pengolahan zat. Di pabrik kimia, 

prosesnya bisa menjadi bahan baku. Di rumah sakit, operasi bisa menjadi 

operasi pasien. 

4. Keluaran 

Keluaran (output) adalah hasil pengolahan. Dalam sebuah sistem 

informasi, keluarannya dapat berupa informasi, petunjuk, laporan 

tercetak, dan lain-lain. 

5. Batas 

Yang disebut sistem batas (boundary) adalah pemisahan antara sistem 

dan area di luar sistem (lingkungan). Batas sistem menentukan 

konfigurasi, ruang lingkup, fungsionalitas sistem. Misalnya, tim sepak 

bola memiliki aturan dan keterampilan pemainan yang terbatas. 

Pertumbuhan toko kelontong dipengaruhi oleh pembelian pelanggan, 

pergerakan pesaingan, dan pembiayaan bank yang terbatas. Tentu saja, 

Anda dapat mengubah perilaku sistem anda dengan mengurangi atau 

mengubah batas sistem anda. Misalnya, menjual saham ke publik dapat 

menghemat uang perusahaan dalam jumlah terbatas. 
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6. Mekanisme Pengendalian dan Umpan Balik 

Mekanisme pengendalian (control mechanism) dengan menggunakan 

sampling umpan balik dan output. Umpan balik ini digunakan untuk 

mengontrol input dan proses. Tujuannya adalah untuk mengatur 

berfungsi sistem sesuai dengan tujuannya. 

7. Lingkungan 

Lingkungan adalah segala sesuatu di luar sistem. Lingkungan dapat 

mempengaruhi berfungsinya sistem dalam arti dapat merugikan atau 

bermanfaat bagi sistem itu sendiri. Tentu saja, lingkungan yang 

merugikan harus dihilangkan dan dikendalikan sehingga tidak 

mengganggu pengoperasian sistem yang berkelanjutan, tetapi 

lingkungan yang menguntungkan harus dipertahankan karena dapat 

meningkatkan kelangsungan hidup sistem objektif. 

 

2.1.3 Jenis Sistem 

Ada berbagai tipe sistem berdasarkan kategori: 

1. Atas dasar keterbukaan: 

a. Sistem terbuka, yang dapat dipengaruhi oleh pihak luar. 

b. Sistem tertutup. 

2. Atas dasar komponen: 

a. Suatu sistem materi dengan komponen materi dan energi. 

b. Suatu sistem atau konsep non fisik yang mengandung ide. 
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2.2 Sistem Pendukung Keputusan 

PGW Keen dan Scott Morton adalah pendiri istilah sistem pendukung 

keputusan. Mereka mendefinisikan sistem pendukung keputusan sebagai berbagai 

sistem pengambilan keputusan intelektual di mana orang menyediakan sumber daya 

dengan bantuan komputer untuk meningkatkan kualitas pengambilan keputusan 

(Keen dan Scott Morton, 1978).  

 Metode proses evaluasi multifaktorial (MOORA) adalah metode kuantitatif 

yang menggunakan sistem pembobotan dalam pengambilan keputusan. Keputusan 

dibuat secara subjektif dan intuitif dengan mempertimbangkan beberapa faktor 

yang memiliki pengaruh penting pada pilihan alternatif (Turban et al., 2005).  

 Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem pendukung 

keputusan adalah suatu sistem yang dapat membantu pengambilan keputusan 

tentang sejumlah pilihan atau alternatif untuk suatu masalah tertentu. Bukan sebagai 

pengambil keputusan, tetapi untuk membantu pengambilan keputusan yang 

didukung oleh data yang diolah secara akurat (Hatta et al., 2016).  

 Sistem pendukung keputusan adalah sistem berbasis komputer yang terdiri 

dari tiga komponen interaktif, sistem bahasa (mekanisme pengetahuan tentang 

domain masalah yang ada dalam sistem pendukung keputusan atau sebagai data 

atau program) dan sistem pemrosesan masalah ( dua lainnya Hubungan antara 

setiap komponen terdiri dari satu atau lebih kemampuan yang mencakup isu-isu 

umum yang diperlukan untuk pengambilan keputusan).Adapun tujuan dari sistem 

pendukung keputusan sebagai berikut: 
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1. Mendukung pengambilan keputusan tentang hal-hal yang terstruktur  

2. Mendukung penilaian manajer dan tidak dimaksudkan untuk 

menggantikan fungsi manajer.  

3. Meningkatkan efektivitas keputusan yang dibuat bukan hanya tentang 

meningkatkan efektivitasnya.  

4. Kecepatan komputasi komputer memungkinkan pengambil keputusan 

untuk melakukan banyak perhitungan dengan cepat dan dengan biaya 

rendah.  

5. Meningkatkan produktivitas Membangun tim pengambil keputusan, 

terutama para ahli, bisa sangat mahal. Sistem pendukung keputusan yang 

terkomputerisasi dapat mengurangi ukuran kelompok dan 

memungkinkan anggota berada di lokasi yang berbeda (menghemat 

biaya perjalanan). Selain itu, produktivitas staf pendukung (misalnya 

analis keuangan dan hakim) dapat ditingkatkan. Produktivitas juga dapat 

ditingkatkan dengan bantuan alat pengoptimalan bisnis. 

 

2.2.1 Karakteristik Sistem Pendukung Keputusan 

Berikut ini beberapa karakteristik sistem pendukung keputusan: 

1. Interaktif  

DSS mempunyai antarmuka pengguna komunikasi yang memungkinkan 

pengguna dapat mengakses data dan mendapatkan informasi yang 

mereka butuhkan dengan cepat.  
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2. Fleksibel 

Fleksibel DSS yang mengambil sebanyak mungkin variabel input, 

kekuatan pemrosesan, dan memberikan output yang menyajikan 

alternatif keputusan kepada pengguna.  

3. Data Kualitas  

SPK bisa mendapat data kualitas kuantitatif subjektif berdasarkan 

pengguna menjadi masukan buat pengolahan data. Misalnya, evaluasi 

kualitas kecantikan, bisa diukur menggunakan menaruh nilai bobot 

misalnya 75 atau 90.  

4. Prosedur Pakar  

DSS meliputi mekanisme yang dibuat menurut proses formal atau 

profesional seseorang atau kelompok menghadapi suatu masalah dengan 

fenomena tertentu. 

Karakteristik dari sistem pendukung keputusan antara lain (Nofriansyah, 

2014): 

1. Mendukung proses pengambilan keputusan suatu organisasi atau bisnis 

anda.  

2. Adanya antarmuka manusia/mesin dimana manusia (pengguna) secara 

konstan mengontrol proses pengambilan keputusan.  

3. Mendukung pengambilan keputusan buat membahas perkara terstruktur, 

semi terstruktur dan mendukung beberapa keputusan yang saling 

berinteraksi.  
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4. Memiliki kapasitas obrolan buat memperoleh keterangan sinkron 

menggunakan kebutuhan.  

5. Memiliki subsistem yang terintegrasi sedemikian rupa sebagai akibatnya 

bisa berfungsi menjadi kesatuan sistem .  

6. Memiliki dua komponen primer yaitu data dan model. 

 

2.2.2 Kriteria atau Ciri-ciri Pengambilan Keputusan 

Adapun kriteria atau ciri-ciri dari keputusan adalah sebagai berikut: 

1. Banyak pilihan/alternative. 

2. Ada kendala. 

3. Mengikuti suatu pola/perilaku yang terstruktur dan tidak terstruktur 

4. Beberapa input/variable. 

5. Ada faktor resiko. Anda membutuhkan kecepatan, presisi, dan akurasi. 

 

Disamping berbagai kemampuan dan karakteristik seperti dikemukakan di 

atas, sistem pendukung keputusan juga memiliki keterbatasan, antara lain: 

1. Ada beberapa kemampuan manajemen dan bakat manusia yang tidak 

dapat dimodel, sehingga model yang ada dalam sistem tidak semuanya 

mencerminkan persoalan yang sebenarnya. 

2. Kemampuan suatu sistem pendukung keputusan terbatas pada 

pengetahuan dasar serta model dasar yang dimiliki. 



13 

 

3. Proses-proses yang bisa dilakukan sang sistem pendukung keputusan 

umumnya tergantung juga dalam kemampuan perangkat lunak yang 

digunakan. 

4. Sistem pendukung keputusan tidak mempunyai intuisi seperti yang 

dimiliki oleh manusia. Lantaran sistem pendukung keputusan hanya 

suatu kumpulan perangkat keras, perangkat lunak dan sistem operasi 

yang tidak dilengkapi oleh kemampuan berpikir. 

Sistem pendukung keputusan(SPK) dirancang untuk berinteraksi dengan 

pengguna. Maksud dan tujuan berdasarkan adanya SPK, yaitu buat mendukung 

pengambil keputusan menentukan cara lain ,keputusan yang merupakan hasil 

pengolahan fakta-fakta yang diperoleh/tersedia menggunakan memakai contoh-

contoh pengambil keputusan dan untuk menyelesaikan masalah-masalah bersifat 

terstruktur, semi terstruktur dan tidak terstruktur (Mulyono, 1996). 

 

2.2.3 Tujuan Sistem Pendukung Keputusan 

Menurut Turban (Turban et al., 2005), tujuan dari sistem pendukung 

keputusan adalah: 

1. Membantu manajer membuat keputusan tentang isu-isu semi-terstruktur.  

2. Memberikan dukungan atas kebijaksanaan manajer dan tidak 

dimaksudkan untuk menggantikan fungsi manajer.  

3. Meningkatkan efisiensi keputusan manajer daripada meningkatkan 

efisiensinya.  
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4. Meningkatkan efisiensi keputusan manajer daripada meningkatkan 

efisiensinya.  

5. Meningkatkan produktivitas. Membangun tim pembuat keputusan, 

terutama para ahli, bisa sangat mahal. Dukungan TI dapat mengurangi 

ukuran grup dan memungkinkan anggota berada di lokasi yang berbeda 

(menghemat biaya perjalanan). Selain itu, produktivitas staf pendukung 

(misalnya analis keuangan dan hukum) dapat ditingkatkan. Produktivitas 

juga dapat ditingkatkan dengan menggunakan alat pengoptimalan untuk 

menentukan cara terbaik menjalankan bisnis. 

 

2.2.4 Proses Pengambilan Keputusan 

Ada tiga fase dalam proses pengambilan keputusan, antara lain: 

1. Intelligence 

Tahapan ini mengadakan daya upaya penyelidikan dan pendeteksian dari 

ruang lingkup problematika secara daya upaya persepsi masalah. Data 

masukan diperoleh, diproses dan diuji bagian dalam rancangan 

mengindentifikasi masalah. 

2. Design 

Tahap ini daya upaya menemukan, mengembangkan dan menganalisis 

alternatif tindakan yang bisa dilakukan. Tahap ini meliputi menguji 

kelayakan solusi. 
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3. Choice 

Pada tahap ini dilakukan daya upaya pemilihan diantara berbagai pilihan 

tindakan yang akan dijalankan. Hasil pemilihan tersebut kemudian 

diimplementasikan bagian dalam upaya pengumpulan keputusan. 

 

Gambar 2.1 Fase Proses Pengambilan Keputusan 
Sumber: (Nofriansyah, 2014) 

 

Secara garis besar sistem pendukung keputusan dibangun oleh tiga komponen 

utama yaitu: 

1. Subsistem data (Database) 

Subsistem data adalah komponen sistem pendukung keputusan yang 

bermanfaat menjadi penyedia data bagi sistem. Data tadi disimpan buat 

diorganisasikan oleh suatu sistem yang disebut dengan sistem 

manajemen basis data (Database Management System). 
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2. Subsistem Model (Model Base) 

Model merupakan suatu tiruan menurut alam nyata. Kendala yang tak 

jarang dihadapi pada merancang model adalah bahwa model yang 

dirancang tidak sanggup mencerminkan semua variabel alam nyata, 

sebagai akibatnya keputusan yang diambil tidak sesuai menggunakan 

kebutuhan oleh karena itu, dalam menyimpan berbagai model harus 

diperhatikan dan harus dijaga fleksibilitasnya. Hal ini yang harus 

diperhatikan adalah pada setiap model yang disimpan hendaknya 

ditambahkan rincian keterangan dan penjelasan yang komprehensif 

mengenai model yang dibuat. 

3. Subsistem Dialog (User System Interface) 

Subsistem dialog adalah fasilitas yang sanggup mengingrasikan sistem 

yang terpasang menggunakan pengguna secara interaktif, yang dikenal 

dengan subsistem dialog. Melalui subsistem dialog sistem 

diimplementasikan sebagai akibatnya pengguna dapat berkomunikasi 

menggunakan sistem yang dibuat. 

 

2.3 Metode MOORA 

Metode MOORA pertama kali diperkenalkan oleh Brauers dan Zavadskas 

pada tahun 2006 sebagai sistem multi-tujuan, yaitu mengoptimalkan dua atau lebih 

atribut yang saling bertentangan pada saat yang bersamaan. Metode ini cocok untuk 

berbagai jenis masalah dengan perhitungan matematis yang kompleks. Metode 

MOORA dinilai memiliki selektivitas yang baik untuk menentukan alternatif. 
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MOORA menggunakan pendekatan sinkron untuk mengoptimalkan dua atau lebih 

alternatif. Metode Moora mudah dipahami dan dapat secara fleksibel memisahkan 

objek dalam proses evaluasi dari standar pembobotan keputusan. Metode MOORA 

juga memiliki selektivitas yang baik karena dapat menentukan tujuan dan kriteria 

yang saling bertentangan, yaitu kriteria manfaat atau biaya (Brauers, 2013). 

Langkah-langkah pada metode MOORA yaitu: 

Langkah 1 :  Pembentukan Matriks  

X adalah nilai kriteria masing-masing kriteria yang dipresentasikan sebagai 

matriks. 

𝑋 = [𝑋𝑖𝑗]𝑚𝑛 = [    

𝑋11 𝑋12
𝑋21

⋯
𝑋𝑚1

𝑋22
⋯

𝑋𝑚2

      

⋯ 𝑋1𝑛
⋯ 𝑋2𝑛
⋯
⋯

⋯
𝑋𝑚𝑛

     ]   

Keterangan: 

Xij = Nilai dari alternatif i pada kriteria j. 

i = 1,2,…., m sebagai banyak alternatif. 

j= 1,2,…., n sebagai banyak kriteria. 

 

Langkah 2 : Menentukan Matriks Normalisasi 

MOORA  mengarah pada sistem rasio, dimana nilai rasio merupakan nilai alternatif 

i terhadap kriteria j dibagi denominator yang mewakili semua alternatif terhadap 

kriteria j. Brauers menyimpulkan bahwa denominator terbaik adalah akar kuadrat 

dan penjumlahan kuadrat nilai alternatif i hingga m terhadap kriteria j. Perhitungan 

normalisasi ditunjukkan pada persamaan berikut: 
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𝑋 ∗ 𝑖𝑗 =
𝑋𝑖𝑗

√∑ = 1𝑚
𝑖 𝑋2𝑖𝑗

 

Keterangan: 

Xij = Nilai dari alternatif i pada kriteria j. 

i = 1,2,…., m sebagai banyak alternatif. 

j= 1,2,…., n sebagai banyak kriteria. 

X*ij = Bilangan tidak berdimensi yang termasuk dalam interval [0,1] mewakili nilai 

normalisasi dari alternatif i pada kriteria j. 

 

Langkah 3: Menentukan Matriks Normalisasi Terbobot 

Untuk optimasi, hasil normalisasi yang sudah didapatkan tadi dicari nilai maximum 

dan minimum pada setiap kriterianya, Nilai maximum adalah untuk kriteria yang 

menguntungkan, sedangkan nilai minimum adalah untuk kritea yang tidak 

menguntungkan atau biaya. Caranya adalah dengan menjumlahkan nilai kriteria 

yang menggunakan (j dengan g), kemudian menguranginya dengan nilai kriteria 

biaya (g+1 hingga n) untuk setiap alternatif menggunakan persamaan sebagai 

berikut: 

   yi = ∑ 𝑥𝑖𝑗 − ∑ 𝑥𝑖𝑗𝑛
𝑖=𝑔+1

𝑔
𝑗=1  

Pada beberapa kasus, terdapat atribut yang lebih penting dari atribut lainnya. Untuk 

menunjukkan tingkat kepentingan suatu atribut maka nilai atribut tersebut perlu 

dikalikan dengan bobot yang sesuai sebelum dihitung nilai optimasinya seperti 

ditunjukkan pada rumus berikut: 
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yi = ∑ 𝑤𝑗 𝑥𝑖𝑗 − ∑ 𝑤𝑗 𝑥𝑖𝑗𝑛
𝑖=𝑔+1

𝑔
𝑗=1  

Keterangan: 

j  =   1,2,…., g adalah jumlah tipe kriteria yang dimaksimalkan. 

i  =  g+1, g+2,…., n adalah jumlah tipe kriteria yang diminimalkan. 

yi  =  nilai dari penilaian yang telah dinormalisasi dari alternatif I 

terhadap semua kriteria 

Xij  =  Nilai dari alternatif i pada kriteria j. 

 

Langkah 4 : Menentukan Nilai Preferensi 

Menentukan nilai preferensi atau menentukan rangking dilakukan dengan cara 

mengurutkan nilai optimasi setiap alternatif dari nilai tertinggi ke nilai terendah. 

Alternatif dengan nilai optimasi tertinggi merupakan alternative terbaik. 

 

2.4 Sepak Bola 

2.4.1 Definisi 

Sepak bola adalah permainan bola yang dimainkan oleh dua tim yang masing-

masing terdiri dari 11 pemain. Tujuannya adalah untuk membawa bola ke gawang 

lawan, menggunakan kaki Anda untuk mengontrol bola. Setiap tim memiliki 

pemain pengganti. Sepak bola harus dimainkan di lapangan terbuka. Hal ini berbeda 

dengan pertandingan sepak bola yang dimainkan di dalam ruangan (Pranita et al., 

2019b). Tujuan permainan sepak bola adalah memasukkan bola ke gawang lawan, 

mengontrol bola dengan kaki. 

 



20 

 

2.4.2 Teknik Dalam Bermain Sepak Bola 

Olahraga ini terutama dinikmati oleh pria, umumnya menyenangkan untuk 

memainkannya secara teratur. Dalam sepak bola, ada beberapa teknik dasar yang 

harus dikuasai pemain. Berikut teknik-teknik dasar yang harus dikuasai oleh setiap 

pemain sepak bola: 

1. Lakukan Pemanasan 

Pemanasan sangat penting karena tanpa pemanasan akan terasa kaku dan 

cepat lelah ketika bermain, dikarenakan otot-otot seperti dikagetkan dari 

dalam tidurnya, maka dari itu lakukanlah pemanasan akan tetapi jangan 

lupa jangan terlalu berlebihan, cukup melakukannya 5-7 menit, kalau 

berlebihan akan terasa terlalu lelah ketika bermain. Banyak latihan 

olahraga yang mendukung permainan sepak bola. Pemanasan dalam 

latihan badminton akan menambah kecepatan kaki. 

2. Kontrol Bola 

Teknik mengontrol bola pada permainan sepak bola bisa dilakukan 

menggunakan memakai telapak kaki digunakan untuk bagian dalam, 

luar,dan telapak kaki depan. Teknik penguasaan bola dengan sol sepatu 

sangat penting sehingga setiap pemain perlu menguasai bola. 

3. Passing / Pengumpan 

Memberi umpanan dapat dilakukan dengan menggunakan sisi kaki yang 

berbeda, kaki bagian dalam, kaki bagian luar, ujung kaki, tumit, atau sisi 

bagian bawah. tetapi yang paling baik memakai kaki bagian dalam 

dengan arah mendatar atau umpanan panjang yang menyusur tanah, 
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lantaran umpanan akan mempunyai akurasi paling baik apabila 

dibandingkan dengan lainnya. 

4. Dribling / Menggiring 

Untuk mengatasi pemain lawan dalam pertandingan sepak bola, pemain 

sepak bola harus bisa menggiring bola. Ada beberapa teknik menggiring 

bola yang perlu anda pelajari saat bermain boal, berikut beberapa teknik 

menggiring bola dalam permainan sepak bola: 

a. Dribbling dengan menggunakan kaki bagian luar. 

b. Dengan menggunakan teknik ini, pemain dapat mengggunakan kaki 

kanannya untuk menipu kaki kiri lawannya. Kebalikannya mungkin 

juga memungkinkan anda untuk menipu lawan saat menggunakan 

kaki kanan anda.kebalikannya juga benar. 

c. Dribbling dengan kaki bagian dalam. 

d. teknik ini memungkinkan seorang pesekbola untuk mengoper lawan 

di sisi kanan lawan menggunakan kaki kanannya. Kebalikannya juga 

mungkin. Namun, teknik ini tidak memungkinkan anda untuk 

mengelabui lawan kiri anda dengan menggunakan kaki kanan anda. 

Kebalikannya juga benar. 

e. Dribbling menggunakan bagian punggung kaki. 

f. Menggiring bola dengan telapak kaki memungkinkan anda 

menggiring bola lurus jika lawan tidak menghadang. Namu, teknik 

ini tidak terlalu efektif dalam mengecoh lawan dari kiri atau kanan. 
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5. Menendang Keras (Shooting) 

Teknik menendang keras yang efektif dalam permainan sepak bola 

adalah menendang bola dengan menggunakan ujung kaki /  sepatu, 

karena dengan teknik ini bola akan melesat cukup kencang dan bola juga 

akan tetap bergerak lurus. 

6. Kecepatan 

Ciri dari permainan sepak bola adalah kecepatan, maka pemain sepak 

bola dituntut cepat dalam mengalirkan bola, bergerak mencari ruang 

untuk menerima umpan, dan bereaksi, karena dengan pergerakan yang 

cepat, seorang pemain sepak bola akan dapat mengecoh lawan dalam 

pertahanan, anda dapat dengan cepat mengatur formasi untuk menyerang 

dan bertahan. Jadi, sebagai salah satu teknik dasar dalam sepak bola, anda 

harus mengusai kecepatan sepenuhnya. 

7. Fisik 

Dalam pertandingan sepak bola,anda harus banyak bergerak dan berlari 

cepat, sehingga anda harus bugar secara fisik, karena tanpa fisik yang 

baik sangat sulit seorang pemain sepak bola menjalani pertandingan 

dengan tempo tinggi. 

8. Hindari Kontak Badan 

Peraturan sepak bola sama ketatnya dengan basket. Kontak badan akan 

diberi pelanggaran, dan juga tidak boleh melakukan tackling terhadap 

kaki lawan, tidak seperti dalam bermain bola lapangan besar. Wasit PSSI 

untuk sepak bola tentunya paham dan harus jeli masalah ini. 
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Ini adalah beberapa teknik umum yang perlu dikuasai pemain sepak bola, dan 

sebenarnya masih banyak lagi. Itu tergantung pada pelatihan dan pengembangan 

teknis individu masing-masing pemain (Praniata et al., 2019a). 

 

2.5 Unified Modeling Language 

Unified Modeling Language adalah bahasa pemodelan standar yang 

memungkinkan pengembang menentukan, memvisualisasikan, membuat, dan 

mendokumentasikan artefak sistem perangkat lunak (Technopedia, 2019). Dengan 

demikian, UML memciptakan artefak ini bisa diskalakan, aman, dan bertenaga 

dalam eksekusi. UML merupakan aspek penting yang terlibat pada pengembangan 

perangkat lunak berorientasi objek. Ini memakai notasi grafis buat menciptakan 

contoh visual menurut sistem perangkat lunak. Arsitektur UML berdasarkan dalam 

fasilitas meta-objek, yang mendefinisikan dasar membuat bahasa pemodelan. 

Mereka cukup tepat untuk menghasilkan seluruh aplikasi. UML yang sepenuhnya 

dapat dieksekusi dapat digunakan untuk berbagai platform menggunakan teknologi 

yang berbeda dan dapat digunakan dengan semua proses sepanjang siklus 

pengembangan perangkat lunak. UML dirancang untuk memungkinkan pengguna 

mengembangkan bahasa pemodelan visual yang ekspresif, siap pakai. Selain itu, 

mendukung konsep pengembangan tingkat tinggi seperti kerangka kerja, pola, dan 

kolaborasi (Wasserkrug et al., 2019).  

Penggunaan model ini bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian 

yang termasuk dalam lingkup sistem yang dibahas dan bagaimana hubungan antara 
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sistem dengan subsistem maupun sistem lain diluarnya (Sukmawati & Priyadi, 

2019). 

 

2.5.1 Use Case Diagram 

Diagram use case adalah model bagaimana berbagai jenis pengguna 

berinteraksi dengan sistem untuk memecahkan masalah. Dengan demikian, ini 

menggambarkan tujuan pengguna, interaksi antara pengguna dan sistem, dan 

perilaku sistem yang diperlukan untuk mencapai tujuan tersebut. Model use case 

terdiri dari beberapa elemen model. Elemen paling penting dari model adalah kasus 

penggunaan, aktor, dan hubungan di antara mereka. Use case diagram digunakan 

untuk membuat grafik subset dari model untuk menyederhanakan komunikasi. 

Seringkali akan ada beberapa diagram use case yang terkait dengan model yang 

diberikan, masing-masing menunjukkan subset elemen model yang relevan dengan 

tujuan tertentu. Elemen model yang sama dapat ditampilkan pada beberapa Use 

Case Diagram, tetapi setiap instance harus konsisten. Jika alat digunakan untuk 

mempertahankan model use case, kendala konsistensi ini otomatis sehingga setiap 

perubahan pada elemen model (mengubah nama misalnya) akan secara otomatis 

tercermin dalam setiap Use Case Diagram yang menunjukkan elemen itu (UTM, 

2019). 

Model use-case dapat berisi paket yang digunakan untuk menyusun model 

untuk menyederhanakan analisis, komunikasi, navigasi, pengembangan, 

pemeliharaan, dan perencanaan. Faktanya, sebagian besar model use case adalah 

tekstual, dengan teks yang ditangkap dalam Spesifikasi Use Case yang terkait 
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dengan setiap elemen model use-case. Spesifikasi ini menjelaskan alur peristiwa 

use case. Model use case berfungsi sebagai utas pemersatu sepanjang 

pengembangan sistem. Ini digunakan sebagai spesifikasi utama dari persyaratan 

fungsional untuk sistem, sebagai dasar untuk analisis dan desain, sebagai input 

untuk perencanaan iterasi, sebagai dasar mendefinisikan kasus uji dan sebagai dasar 

untuk dokumentasi pengguna. (Kurniawan, 2018).  

Diagram use case adalah grafik yang berisi use case, aktor, dan hubungan di 

antara mereka. Use case diagram dapat digunakan untuk setiap kebutuhan dalam 

suatu sistem, dimana sistem dapat menggambarkan dengan jelas proses sistem, 

bagaimana aktor menggunakan sistem, dan apa yang dapat dilakukan pada suatu 

sistem. 

 

Gambar 2.2 Use Case Diagram Penyewaan Lapangan 
Sumber: (Uml-diagrams.org, 2019) 
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Gambar 2.2 adalah contoh dari penggunaan Use Case Diagram pada penyewaan 

lapangan sepak bola. Use-case memiliki beberapa simbol untuk menyatakan 

kegiatan dari use-case tersebut. Adapun simbol dari use case adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2  Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri. 

3  Generalization 

Hubungan dimana objek anak berbagi 

perilaku dan struktur data dari objek yang 

ada diatasnya. 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 

5  Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

7 
 

System 
Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 
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Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.5.2 Activity Diagram 

Activity Diagram menunjukan alir berbagai aliran aktivitas yang berbeda 

dalam sistem pada waktu desain, bagaimana setiap utas dimulai, keputusan mana 

yang mungkin dan bagaimana akhirnya (Ladjamudin, 2017). Diagram aktivitas 

adalah cara untuk memodelkan peristiwa yang terjadi dalam kasus penggunaan 

anda. Anda juga dapat mengganti grafik ini dengan teks dalam jumlah berapa pun. 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

8  Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu actor 

9  Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 

yang bekerja sama untuk menyediakan 

prilaku yang lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10  Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2  Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3  Initial Node Bagaimana objek dibentuk /diawali. 
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Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.5.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram urutan digunakan untuk menunjukkan aliran fungsi dalam 

kasus menggunakan urutan kronologis. Representasi diagram dari interaksi objek 

diatur dalam urutan kronologis. Sederhananya , sequence diagram adalah deskripsi 

langkah demi langkah yang perlu anda ambil untuk membuat sesuatu sesuai dengan 

Use Case Diagram (Jogiyanto, 2016). Simbol yang digunakan dalam Sequence 

Diagram adalah sebagai berikut: 

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.6 Flowchart 

Flowchart digunakan dalam mendesain dan mendokumentasikan proses atau 

program sederhana. Seperti jenis diagram lainnya, diagram membantu 

4 
 Activity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5  Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
Objek 

Menggambarkan objek/orang yang 

berinteraksi di dalam sistem 

 Stimulus Menggambarkan pengiriman pesan 

 

Self Stimulus 

Menyatakan suatu objek mengirimkan 

pesan untuk menjalankan operasi yang 

ada pada objek lain. 
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memvisualisasikan apa yang sedang terjadi dan dengan demikian membantu 

memahami suatu proses, dan mungkin juga menemukan fitur-fitur yang kurang 

jelas dalam proses tersebut, seperti kekurangan dan hambatan. Ada berbagai jenis 

diagram alur: masing-masing jenis memiliki set kotak dan notasi sendiri. Dua jenis 

kotak yang paling umum dalam diagram alur adalah: 

1 langkah pemrosesan, biasanya disebut aktivitas dan dilambangkan 

sebagai kotak persegi panjang. 

2 keputusan biasanya dilambangkan sebagai berlian. 

Diagram alir digambarkan sebagai "lintas fungsional" ketika bagan dibagi 

menjadi bagian vertikal atau horizontal yang berbeda, untuk menggambarkan 

kontrol unit organisasi yang berbeda. Simbol yang muncul di bagian tertentu berada 

dalam kendali unit organisasi itu. Flowchart lintas fungsional memungkinkan 

penulis untuk menemukan tanggung jawab untuk melakukan suatu tindakan atau 

membuat keputusan dengan benar, dan untuk menunjukkan tanggung jawab 

masing-masing unit organisasi untuk bagian berbeda dari satu proses tunggal. 

Diagram alir menggambarkan aspek-aspek tertentu dari proses dan biasanya 

dilengkapi dengan jenis diagram lainnya. Misalnya, Kaoru Ishikawa, 

mendefinisikan diagram alir sebagai salah satu dari tujuh alat dasar kendali mutu, 

di sebelah histogram, diagram Pareto, lembar periksa, diagram kontrol, diagram 

sebab-akibat, dan diagram sebaran. Demikian pula, di UML, notasi pemodelan 

konsep standar yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, diagram 

aktivitas, yang merupakan jenis diagram alur, hanyalah salah satu dari banyak jenis 

diagram yang berbeda. 
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Diagram Nassi-Shneiderman dan Drakon-chart adalah notasi alternatif untuk 

aliran proses. Nama alternatif umum termasuk diagram alir, diagram alur proses, 

diagram alur fungsional, peta proses, diagram proses, diagram proses fungsional, 

model proses bisnis, model proses, diagram alir proses, diagram alur kerja, diagram 

alir bisnis. Istilah "diagram alur" dan "diagram alir" digunakan secara bergantian 

(Nakatsu, 2019). 

Struktur grafik yang mendasari diagram alur adalah grafik aliran, yang 

mengabstraksi jenis simpul, isinya, dan informasi tambahan lainnya. Adapun 

simbol-simbol Flowchart lihat pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 2.4 Simbol Flowchart 

No. Simbol Fungsi 

1.  
Terminal, untuk memulai atau 

mengakhiri suatu program 

2.  
Proses, suatu simbol yang menunjukkan 

setiap pengolahan yang dilakukan. 

3.  
Input-Output, untuk memasukkan 

menunjukkan hasil dari suatu proses 

4.  

Decision, suatu kondisi yang akan 

menghasilkan beberapa kemungkinan 

jawaban atau pilihan 

5.  
Preparation, suatu symbol yang 

menyediakan tempat pengolahan 

6. 
 

Connector, suatu prosedur penghubung 

yang akan masuk atau keluar melalui 

symbol ini dalam lembar yang sama 
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Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.7 Database 

Istilah "database" berasal dari komputasi. Meskipun maknanya kemudian 

menjadi lebih luas, termasuk masalah di bidang elektronik, artikel ini membahas 

database komputer. Sebelum revolusi industri, catatan database serupa ada dalam 

bentuk buku besar, faktur, dan pengumpulan data terkait perusahaan. Basis data 

atau database, berasal dari kata basis dan data. Adapaun pengertian dari kedua 

pengertian tersebut yaitu basi dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat 

bersarang atau berkumpul. Adapun data adalah representasi fakta dunia nyata yang 

mewakili suatu objek seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), 

7.  

Off-Page Connector, merupakan symbol 

masuk atau keluarannya suatu prosedur 

pada lembaran kertas lainnya 

8. 
 

 

Arus/Flow, dari pada prosedur yang 

dapat dilakukan atas ke bawah dari 

bawah ke atas, ke atas dari kiri ke kanan 

ataupun dari kanan ke kiri 

9. 
 

Predefined Process, untuk menyatakan 

sekumpulan langkah proses yang ditulis 

sebagai prosedur 

10. 
 

Simbol untuk output, yang ditunjukkan 

ke suatu device, seperti printer, dan 

sebagainya 

11 

 
 Penyimpanan file secara sementara 

12  
Menunjukkan input / Output Hardisk 

(media penyimpanan) 
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barang, hewan, peristiwa, konsep, keadaan, dan sebagainya yang direkam dalam 

bentuk angka, huruf, simbol teks, gambar, bunyi atau kombinasinya (Hung et al., 

2018). 

Dari kedua pengertian tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pengertian dari Basis data (Database) adalah kumpulan file atau tabel yang saling 

berelasi (berhubungan) yang disimpan dalam media penyimpanan elektronik.  

 

2.8 Pemrograman Web 

Pemrograman web mengacu pada penulisan, markup, dan pengkodean yang 

terlibat dalam pengembangan web, termasuk konten web, server web dan skrip 

klien, serta keamanan jaringan. Bahasa pemrograman web yang paling umum 

digunakan adalah XML, HTML, JavaScript, Perl 5, dan PHP. Pemrograman web 

berbeda dari pemrograman sederhana karena memerlukan pengetahuan 

interdisipliner tentang area aplikasi, skrip klien dan server, dan teknologi basis data.  

Pemrograman web secara sederhana dapat dibagi menjadi pengkodean klien 

dan pengkodean server. Klien membutuhkan pemrograman yang terkait dengan 

mengakses data pengguna dan memberikan informasi. Anda juga harus memastikan 

bahwa ada cukup plugin untuk memperkaya pengalaman pengguna di grafis, 

termasuk langkah-langkah keamanan sebagai berikut: 

1. Untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan fungsi terkait di sisi 

klien, JavaScript biasanya digunakan. Ini adalah platform sisi klien yang 

sangat baik untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi Web.  
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2. HTML5 dan CSS3 mendukung sebagian besar fungsionalitas sisi klien 

yang disediakan oleh kerangka aplikasi lain.  

Kebutuhan pemrograman sisi server sebagian besar terkait dengan 

pengambilan data, keamanan dan kinerja. Beberapa alat yang digunakan di sini 

termasuk ASP, Lotus Notes, PHP, Java dan MySQL. Ada alat / platform tertentu 

yang membantu dalam pemrograman sisi klien dan server. Beberapa contohnya 

adalah Opa dan Tersus. 

 

Gambar 2.3 Format Dari Pemrograman Web 

 

2.8.1 HTML 

Hypertext Markup Language (HTML) adalah bahasa markup standar untuk 

dokumen yang dirancang untuk dilihat di browser web. Hal ini dapat difasilitasi 

oleh teknologi seperti Cascading Sheets (CSS) dan bahasa skrip seperti JavaScript. 

Browser web menerima dokumen HTML berdasarkan server web atau 

penyimpanan lokal dan menggantikan dokumen tersebut sebagai halaman web 

multimedia. HTML secara semantik menggambarkan struktur halaman web dan 

berisi saran untuk menampilkan dokumen terlebih dahulu.  
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Elemen HTML adalah komponen halaman HTML. struktur HTML, 

memungkinkan anda untuk meyematkan objek lain,seperti gambar dan formulir 

interaktif,ke dalam halaman yang anda render. HTML menyediakan sarana untuk 

membuat dokumen terstruktur dengan menentukan semantik struktural teks seperti 

judul, paragraf, daftar, tautan, kutipan, dan elemen lainnya. Elemen HTML diwakili 

oleh tag yang ditulis dalam kurung kurawal. Tag like  / >> 

Elemen HTML adalah blok bangunan halaman HTML, antara lain: 

1. Deklarasi <! DOCTYPE html> mendefinisikan dokumen ini menjadi 

HTML5 

2. Elemen <html> adalah elemen root dari halaman HTML 

3. Atribut lang mendefinisikan bahasa dokumen 

4. Elemen <meta> berisi informasi meta tentang dokumen 

5. Atribut charset mendefinisikan set karakter yang digunakan dalam 

dokumen 

6. Elemen <title> menentukan judul untuk dokumen 

7. Elemen <body> berisi konten halaman yang terlihat 

8. Elemen <h1> mendefinisikan heading besar 

9. Elemen <p> mendefinisikan sebuah paragraf 
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Gambar 2.5 adalah bentuk penulisan kode program dari HTML. 

 

Gambar 2.4 Penulisan Kode Program HTML 

 

2.8.2 PHP 

PHP (akronim rekursif untuk PHP: Hypertext Preprocessor) adalah bahasa 

scripting open source tujuan umum yang banyak digunakan yang cocok untuk 

pengembangan web dan dapat diintegrasikan dengan HTML. Gambar 2.5 adalah 

bentuk penulisan kode program dari PHP. 

 

Gambar 2.5 Penulisan Kode Program PHP 
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Alih-alih serangkaian perintah untuk menghasilkan HTML (seperti di C atau 

Perl), halaman PHP berisi HTML dengan kode tertanam yang melakukan "sesuatu" 

(dalam hal ini, keluaran "Halo, saya adalah skrip PHP ! "). Kode PHP dimulai dan 

diakhiri, dan lt;? PHP dan? & Gt; Ini memungkinkan anda untuk memulai dan 

keluar dari "mode PHP".  

 Perbedaan antara PHP dan sesuatu seperti JavaScript sisi klien adalah bahwa 

kode berjalan di server, HTML dibuat dan dikirim ke klien. Klien mendapatkan 

output saat menjalankan skrip ini, tetapi saya tidak tahu apa kode dasarnya. 

Pemrogram juga dapat mengatur server web mereka sendiri untuk menangani 

semua file HTML di PHP, Jadi benar-benar tidak ada cara bagi pengguna untuk 

mengetahui apa itu . 

Hal terbaik tentang menggunakan PHP adalah sangat sederhana untuk 

pemula, tetapi menawarkan banyak fitur canggih untuk programmer profesional. 

Jangan takut untuk membaca daftar panjang fitur PHP. pengembangan PHP 

berfokus pada skrip sisi server, tetapi PHP dapat melakukan lebih banyak lagi.  

 

2.8.3 JavaScript 

JavaScript adalah bahasa pemprograman yang memungkinkan anda membuat 

konten yang diperbarui secara dinamis, mengontrol konten media, membuat 

animasi, dan membuat hampir semua hal (Oke, tidak semuanya dapat dibuat dangan 

JavaScript, tetapi ini benar), kode anda dapat melakukan hal hal luar biasa dengan 

JavaScript.) 
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JavaScript pada awalnya dibuat untuk "membuat halaman web berfungsi". 

Program dalam bahasa ini disebut skrip. Anda dapat menulis langsung ke kode 

HTML situs web anda dan itu akan dieksekusi otomatis saat halaman dimuat. Script 

disajikan dan dieksekusi dalam teks biasa. Oleh karena itu,tidak diperlukan 

persiapan khusus atau rumit. Dalam hal ini,JavaScript sangat berbeda dari bahasa 

lain yang disebut java. Gambar 2.6 menunjukkan format kode program yang ditulis 

dalam JavaScript. 

 

Gambar 2.6 Penulisan Kode Program Javascript 

 

2.8.4 Cascading Style Sheets 

CSS adalah singkatan dari Cascading Style Sheets dengan penekanan pada 

"Style". Sementara HTML digunakan untuk menyusun dokumen web 

(mendefinisikan hal-hal seperti judul dan paragraf, dan memungkinkan Anda untuk 

menyematkan gambar, video, dan media lainnya), CSS masuk dan mengatur gaya 

dokumen. materi Anda - tata letak, warna, dan font semua CSS-didefinisikan. 
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Pikirkan HTML sebagai dasarnya (setiap rumah memiliki satu) dan CSS sebagai 

pilihan estetika (ada perbedaan besar antara rumah bergaya Victoria dan rumah 

modern abad pertengahan). Gambar 2.7 adalah bentuk kode pemrograman dari 

CSS. 

 

Gambar 2.7 Penulisan Kode Program CSS 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Proses Penelitian 

Proses penelitian akan menentukan alur yang dikerjakan dengan 

menggunakan metode sistem pendukung keputusan MOORA. Beberapa tahapan 

akan dilalui dalam mengerjakan penelitian ini sehingga program aplikasi benar-

benar memiliki hasil yang sesuai diharapkan. Gambar 3.1 adalah fase-fase yang 

dikerjakan untuk mendukung pembuatan program aplikasi MOORA. 
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Gambar 3.1 Kerangka Penelitian 

 

3.2 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian selalu dilakukan secara berkala untuk mendapatkan hasil 

keluaran yang diinginkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pemain 

sepak bola yang baik sehingga dapat direkrut menjadi tim sepak bola. Sistem 

pendukung keputusan MOORA akan melakukan proses pemeringkatan untuk 

mendapatkan hasil urutan pemain terbaik yang memenuhi syarat untuk tim. Hasil 

dari rekomendasi tersebut adalah perbandingan beberapa alternatif yang diusulkan 

dengan kriteria dari masing-masing alternatif. Tahapan berikut ini adalah langkah-

langkah yang harus dicapai dalam melakukan penelitian dalam menentukan pemain 

sepak bola. 

1. Studi Literatur  

Studi literatur merupakan pencarian sumber daya yang dilakukan 

berdasarkan sumber-sumber yang berhubungan permainan sepak bola 



41 

 

 

dan metode MOORA. Pembelajaran dapat diperoleh dari buku-buku, 

jurnal atau internet dalam mencari bahan-bahan yang berkaitan dengan 

metode tersebut. 

2. Analisa 

Analisa dilakukan untuk menentukan teknik penyelesaian suatu rumusan 

masalah. Perancangan dilakukan berdasarkan analisa yang dilakukan 

pada lapangan-lapangan sepak bola. Analisa digunakan untuk 

mempersiapkan metode MOORA dalam menentukan pemain sepak bola. 

3. Pembahasan 

Pembahasan dilakukan dengan melakukan perhitungan sistem 

pendukung keputusan dengan metode MOORA dalam menentukan 

pemain sepak bola. Hasil diperoleh berdasarkan kriteria dan bobot 

preferensi yang sudah ditentukan pada perancangan kriteria. 

4. Implementasi dan pengujian 

Implementasi dan pengujian merupakan penerapan hasil program 

aplikasi dan hasil proses dari sistem pendukung keputusan metode 

MOORA dalam menentukan pemain sepak bola. 

 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan pengutipan data dan 

parameter penting lainnya. Metode ini dilakukan untuk mendapatkan hasil yang 

akurat dalam mendapatkan pemain sepak bola yang baik. Pengumpulan data tanpa 

suatu metode yang baik tanpa didasari dengan bukti-bukti yang kuat akan 
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menghasilkan output yang tidak akurat. Metode pengumpulan data dalam penulisan 

ini dilakukan dengan tiga cara yaitu:  

1. Studi Kepustakaan 

Penulis melakukan studi kepustakaan dengan cara mengumpulkan data, 

mempelajari, membaca dan mencari berbagai referensi yang ada baik itu 

buku, jurnal, makalah, dan lainnya sebagainya untuk menambah 

informasi. 

2. Wawancara 

Penulis melakukan wawancara terhadap pelatih sepak bola yang sedang 

melakukan latihan dan juga wawancara kepada ahli sistem pendukung 

keputusan khususnya metode MOORA. 

3. Pengamatan 

Penulis melakukan pengamatan di lapangan-lapangan sepak bola tentang 

bagaimana proses latihan sehingga kriteria yang diperoleh sesuai dengan 

kegiatan di lapangan. Pengamatan dilakukan untuk menyamakan proses 

teknik perekrutan pemain sepak bola. 

 

3.4 Rancangan Penelitian 

Model perancangan yang penulis lakukan berbasis kepada diagram UML 

sehingga alur penelitian tergambar dengan jelas dan sesuai arah. Perancangan 

terbagi menjadi beberapa diagram yang memiliki fungsi masing-masing untuk 

menjelaskan kegiatan pemakai sistem pendukung keputusan dengan metode 

MOORA dalam memberi nilai rekomendasi pemain sepak bola. 
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3.4.1 Use Case Diagram 

Use Case adalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif 

pengguna. Use Case bekerja dengan cara mendeskripsikan hubungan antara User 

(pengguna) sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah alur bagaimana 

sebuah sistem digunakan. Gambar 3.2 adalah perancangan Use Case untuk admin 

sistem pendukung keputusan untuk mendapatkan pemain sepak bola.  

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram SPK Sepak bola 

 

3.4.2 Activity Diagram 

Activity Diagram akan menggambarkan alur kegitan dari sistem yang 

dilakukan untuk mendapatkan pemain sepak bola dengan metode MOORA. Activity 

Diagram dari sistem pendukung keputusan bertujuan memberikan hasil 

rekomendasi beberapa orang yang terpilih. Gambar 3.3 adalah Activiti Diagram 

dari proses ini. 
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Gambar 3.3 Activity Diagram SPK Sepak bola 

Admin  Sistem  

 

 

 

 

 

 

         Tidak 

 

 

 

 

 

 

  

 

   Ya 

Urutkan hasil secara 

besar ke kecil 

Form Utama 

Tampilkan Menu 

SPK 

Sepak 

bola? 

Input Alternatif 

Input Kriteria 

Input B. Preferensi 

Perhitungan MOORA 

Hasil rekomendasi 
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3.4.3 Flowchart 

Flowchart berfungsi untuk menentukan usaha mendapatkan pemain sepak 

bola secara teratur. Hal ini untuk menghindari kesalahan yang fatal. Gambar 3.4 

adalah Flowchart SPK tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Flowchart SPK Sepak bola 

Mulai  

Input kriteria dan 

Bobot Preferensi 

Menormalisasi setiap Kriteria 

Menghitung nilai Bobot 

Preferensi pada setiap Kriteria 

Perhitungan MOORA 

Hasil Rekomendasi 

Selesai  

Input Alternatif 
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3.5 Rancangan Tampilan Antarmuka 

Rancangan tampilan merupakan bagian yang akan dijelaskan disini. Ada 

beberapa tampilan antarmuka yang digunakan dalam memberikan komunikasi 

antara pengguna dan sistem. Program aplikasi yang digunakan diprogram dengan 

bahasa pemrograman Microsoft Visual Basic.NET 2010. Berikut ini merupakan 

tahapan perancangan sistem pendukung keputusan penerimaan pemain sepak bola. 

 

3.5.1 Rancangan Menu Home 

Rancangan menu home adalah halaman pertama pada saat program aplikasi 

dijalankan. Pada menu ini ada beberapa komponen yang memiliki submenu lainnya 

untuk menjalankan fungsi lain. Gambar 3.5 adalah hasil perancangan menu home. 

 

Gambar 3.5 Rancangan Menu Home 

Menu ini memiliki berapa komponen antara lain: 

1 Judul Tugas Akhir 

2 Sistem Pendukung Keputusan Sepak bola 

3 Profil 
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4 Info 

5 Keluar 

 

3.5.2 Rancangan Menu SPK MOORA 

Menu ini adalah bagian program yang akan memberikan rekomendasi pemain 

sepak bola dengan sistem pendukung keputusan metode MOORA. Gambar 3.6 

adalah rancangan menu SPK Sepak bola. 

 

Gambar 3.6 Rancangan Menu SPK MOORA 

 

Menu sistem pendukung keputusan memiliki beberapa bagian antara lain: 

1 Daftar Wallpaper Carousel 

2 Navigation Bar 

3 Perhitungan Manual 

4 Hasil Perankingan 
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5 Tombol Tampilkan 

6 Tombol Sembunyikan 

 

3.5.3 Rancangan Menu Alternatif 

Rancangan menu alternatif bertujuan untuk mengolah data alternatif. Pada 

menu ini, pengguna dapat melakukan CRUD pada data alternatif tersebut. Gambar 

3.7 adalah hasil perangancan menu alternatif. 

Gambar 3.7 Rancangan Menu Alternatif 

 

3.5.4 Rancangan Menu Kriteria 

Rancangan menu kriteria bertujuan untuk mengolah data kriteria. Pada menu 

ini, pengguna dapat melakukan CRUD pada data kriteria tersebut. Gambar 3.8 

adalah hasil perangancan menu kriteria. 
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Gambar 3.8 Rancangan Menu Kriteria 

 

3.5.5 Rancangan Menu About 

Rancangan menu profil bertujuan menampilkan biodata penulis. Rancangan 

ini terdiri dari objek logo dan biodata. Gambar 3.9 adalah hasil perancangan dari 

menu about. 

 

Gambar 3.9 Rancangan Menu About 
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3.6 Penentuan Kriteria 

Kriteria sangat dipentingkan dalam memberikan rekomendasi pemain sepak 

bola. Ada beberapa kriteria penting dalam pengolahan data. Kriteria yang dipilih 

merupakan kriteria yang dianggap penting dalam memberikan penilaian kepada 

pemain sepak bola. Berikut ini akan dijelaskan beberapa kriteria yang digunakan 

dalam memberikan rekomendasi dengan menggunakan sistem pendukung 

keputusan dengan metode MOORA. 

Tabel 3.1 Kriteria Tinggi Badan 

Tinggi Badan (cm) Bobot 

<= 150 1 

151 – 160 2 

161 – 165 3 

166 – 170 4 

> 170 5 

 

Tabel 3.2 Kriteria Berat Badan 

Berat Badan (kg) Bobot 

<= 50 1 

51 – 50 4 

61 – 70 5 

71 – 80  3 

> 80 2 

 

Tabel 3.3 Kriteria Umur 

Umur (tahun) Bobot 

<= 20 1 

21 – 25 4 

26 – 30 5 

31 – 35 3 

> 35 2 

 



51 

 

 

Tabel 3.4 Kriteria Lokasi 

Lokasi (km) Bobot 

> 15 1 

11 – 15 2 

6 – 10 3 

2 – 5 4 

<= 1 5 

 

Tabel 3.5 Kriteria Skor Pertandingan 

Skor Pertandingan Bobot 

<= 50 1 

51 – 60 2 

61 – 70 3 

71 – 80 4 

> 80 5 

 

Tabel 3.1 hingga 3.5 merupakan kriteria yang terpilih dalam menentukan 

pemain sepak bola. Kriteria tersebut adalah kriteria yang dianggap penentu utama 

dalam pemberian nilai rekomendasi. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian ini merupakan wujudan dari perancangan sistem yang telah 

dilakukan pada bagian sebelumnya. Hasil utama yang diperoleh adalah terciptanya 

sistem yang merupakan suatu program berbasis web dalam menentukan pemain 

sepak bola menggunakan metode MOORA. Ada beberapa perangkat yang 

diperlukan dalam menjalankan sistem tersebut. 

 

4.1 Perangkat Minimum Yang Dibutuhkan 

Ada banyak persyaratan dalam menjalankan hasil penelitian terutama 

dibidang ilmu komputer. Penelitian membutuhkan perangkat yang akan digunakan 

dalam membantu membuktikan penyelesaian rumusan masalah yang dipaparkan. 

 

4.1.1 Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan program aplikasi terdiri 

dari beberapa aplikasi, antara lain: 

- Microsoft Visual Studio Code 

- XAMPP 

- Microsoft Excel 2019 

- Microsoft Word 2019 
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4.1.2 Perangkat Keras 

Perangkat keras dibutuhkan untuk mendukung perangkat lunak dalam 

menjalan program aplikasi tersebut. Penelitian ini membutuhkan perangkat keras, 

antara lain: 

- Processor Intel i3 2.1 GHz 

- RAM 4GB 

- VGA 1 GB 

- HDD 500GB 

- Mouse 

- Keyboard 

- Power Suppy 

- Printer Canon  

 

4.2 Implementasi Sistem 

Bagian ini akan menjelaskan hasil perhitungan SPK MOORA yang diterapkan 

pada halaman web. Implementasi dilakukan dengan cara melakukan uji coba 

terhadap perhitungan dan antarmuka sistem yang telah dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman PHP. Desain antarmuka yang baik akan memberikan kenyamanan 

kepada pengguna dalam menggunakan sistem dalam menentukan pemain sepak 

bola dengan menggunakan metode MOORA. 
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4.2.1 Hasil Tampilan Home 

Hasil tampilan home menunjukkan bahwa halaman yang pertama sekali pada 

saat halaman web di akses. Gambar 4.1 adalah tampilan home. Pada menu ini ada 

beberapa tombol yang terdiri dari: 

1. Tombol Home 

2. Tombol Alternatif 

3. Tombol Kriteria 

4. Tombol MOORA 

5. Tombol About 

 

Gambar 4.1 Halaman Home 

 

4.2.2 Hasil Tampilan Alternatif 

Halaman alternatif adalah halaman yang yang mengolah data alternatif. 

Pengguna dapat melakukan CRUD pada halaman altenatif. Gambar 4.2 adalah 

tampilan dari halaman alternatif. 
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Gambar 4.2 Halaman Info 

 

4.2.3 Hasil Tampilan Kriteria 

Halaman kriteria adalah halaman yang yang mengolah data kriteria. 

Pengguna dapat melakukan CRUD pada halaman kriteria. Gambar 4.3 adalah 

tampilan dari halaman kriteria. 

 

Gambar 4.3 Halaman Kriteria 
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4.2.4 Halaman Tampilan SPK MOORA 

Halaman SPK MOORA merupakan halaman yang paling penting dalam 

melakukan proses sistem pendukung keputusan pemilihan pemain sepak bola. 

Gambar 4.4 adalah hasil tampilan SPK MOORA.  

 

Gambar 4.4 Halaman SPK Sepak bola 

 

4.2.5 Hasil Perhitungan MOORA 

Setelah melihat data alternatif yang ada pada menu alternatif, pengguna dapat 

melihat hasil perhitungan sistem pendukung keputusan dengan metode MOORA 

menekan link MOORA. Di halaman ini akan ditampilkan hasil perankingan dari 

nama-nama yang menjadi calon pemain sepak bola. Untuk dapat melihat variasi 

nilai, pengguna dapat melakukan perubahan pada bobo kriteria. Pengguna dapat 

mengisi bobot kriteria sesuai dengan keinginan untuk mendapatkan hasil 

perankingan yang berbeda sesuai dengan berat komponen yang diiginkan. Gambar 

4.5 adalah tampilan dari hasil perhitungan dari SPK Sepak bola. 
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Gambar 4.5 Hasil Perhitungan SPK Sepak Bola 

 

4.3 Perhitungan Manual 

Berikut ini adalah hasil perhitungan manual dengan metode MOORA yang 

dilakukan dalam mendapatkan ranking pemain sepak bola. 

DATA AWAL 

========= 

155 - 72 - 39 - 10 - 95 

166 - 68 - 32 - 19 - 88 

153 - 54 - 40 - 13 - 61 

164 - 62 - 39 - 14 - 99 

171 - 72 - 22 - 6 - 73 

174 - 65 - 28 - 9 - 97 

168 - 62 - 24 - 19 - 86 

171 - 60 - 28 - 17 - 67 

159 - 78 - 23 - 3 - 95 

160 - 61 - 18 - 18 - 76 

 

PEMBOBOTAN 

========== 

2 - 3 - 2 - 3 - 5 

4 - 5 - 3 - 1 - 5 

2 - 4 - 2 - 2 - 3 

3 - 5 - 2 - 2 - 5 

5 - 3 - 4 - 3 - 4 

5 - 5 - 5 - 3 - 5 

4 - 5 - 4 - 1 - 5 

5 - 4 - 5 - 1 - 3 

2 - 3 - 4 - 4 - 5 
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2 - 5 - 1 - 1 - 4 

 

NORMALISASI KRITERIA 

==================== 

Normalisasi [0] = √[(2 ^ 2) + (4 ^ 2) + (2 ^ 2) + (3 ^ 2) + (5 ^ 2) + (5 ^ 2) + (4 ^ 2) + (5 ^ 2) + (2 ^ 

2) + (2 ^ 2)] 

Normalisasi [0] = √[4 + 16 + 4 + 9 + 25 + 25 + 16 + 25 + 4 + 4] 

Normalisasi [0] = √[132] = 11.4891 

Normalisasi [0] = 11.4891 

 

Normalisasi [1] = √[(3 ^ 2) + (5 ^ 2) + (4 ^ 2) + (5 ^ 2) + (3 ^ 2) + (5 ^ 2) + (5 ^ 2) + (4 ^ 2) + (3 ^ 

2) + (5 ^ 2)] 

Normalisasi [1] = √[9 + 25 + 16 + 25 + 9 + 25 + 25 + 16 + 9 + 25] 

Normalisasi [1] = √[184] = 13.5647 

Normalisasi [1] = 13.5647 

 

Normalisasi [2] = √[(2 ^ 2) + (3 ^ 2) + (2 ^ 2) + (2 ^ 2) + (4 ^ 2) + (5 ^ 2) + (4 ^ 2) + (5 ^ 2) + (4 ^ 

2) + (1 ^ 2)] 

Normalisasi [2] = √[4 + 9 + 4 + 4 + 16 + 25 + 16 + 25 + 16 + 1] 

Normalisasi [2] = √[120] = 10.9545 

Normalisasi [2] = 10.9545 

 

Normalisasi [3] = √[(3 ^ 2) + (1 ^ 2) + (2 ^ 2) + (2 ^ 2) + (3 ^ 2) + (3 ^ 2) + (1 ^ 2) + (1 ^ 2) + (4 ^ 

2) + (1 ^ 2)] 

Normalisasi [3] = √[9 + 1 + 4 + 4 + 9 + 9 + 1 + 1 + 16 + 1] 

Normalisasi [3] = √[55] = 7.4162 

Normalisasi [3] = 7.4162 

 

Normalisasi [4] = √[(5 ^ 2) + (5 ^ 2) + (3 ^ 2) + (5 ^ 2) + (4 ^ 2) + (5 ^ 2) + (5 ^ 2) + (3 ^ 2) + (5 ^ 

2) + (4 ^ 2)] 

Normalisasi [4] = √[25 + 25 + 9 + 25 + 16 + 25 + 25 + 9 + 25 + 16] 

Normalisasi [4] = √[200] = 14.1421 

Normalisasi [4] = 14.1421 

 

 

TOTAL BOBOT KRITERIA 

==================== 

Total Bobot = 5 + 3 + 3 + 4 + 2 = 17 

 

BOBOT PREFERENSI 

================ 

Bobot Preferensi [0] = 5 / 17 = 0.2941 

Bobot Preferensi [1] = 3 / 17 = 0.1765 

Bobot Preferensi [2] = 3 / 17 = 0.1765 

Bobot Preferensi [3] = 4 / 17 = 0.2353 

Bobot Preferensi [4] = 2 / 17 = 0.1176 

 

PERANGKINGAN 

============ 

MOORA [0] = (0.1741 * 0.2941) + (0.2212 * 0.1765) + (0.1826 * 0.1765) + (0.4045 * 0.2353) + 

(0.3536 * 0.1176) 

MOORA [0] = 0.0512 + 0.039 + 0.0322 + 0.0952 + 0.0416 = 0.2592 

 

MOORA [1] = (0.3482 * 0.2941) + (0.3686 * 0.1765) + (0.2739 * 0.1765) + (0.1348 * 0.2353) + 

(0.3536 * 0.1176) 
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MOORA [1] = 0.1024 + 0.0651 + 0.0483 + 0.0317 + 0.0416 = 0.2891 

 

MOORA [2] = (0.1741 * 0.2941) + (0.2949 * 0.1765) + (0.1826 * 0.1765) + (0.2697 * 0.2353) + 

(0.2121 * 0.1176) 

MOORA [2] = 0.0512 + 0.052 + 0.0322 + 0.0635 + 0.0249 = 0.2238 

 

MOORA [3] = (0.2611 * 0.2941) + (0.3686 * 0.1765) + (0.1826 * 0.1765) + (0.2697 * 0.2353) + 

(0.3536 * 0.1176) 

MOORA [3] = 0.0768 + 0.0651 + 0.0322 + 0.0635 + 0.0416 = 0.2792 

 

MOORA [4] = (0.4352 * 0.2941) + (0.2212 * 0.1765) + (0.3651 * 0.1765) + (0.4045 * 0.2353) + 

(0.2828 * 0.1176) 

MOORA [4] = 0.128 + 0.039 + 0.0644 + 0.0952 + 0.0333 = 0.3599 

 

MOORA [5] = (0.4352 * 0.2941) + (0.3686 * 0.1765) + (0.4564 * 0.1765) + (0.4045 * 0.2353) + 

(0.3536 * 0.1176) 

MOORA [5] = 0.128 + 0.0651 + 0.0806 + 0.0952 + 0.0416 = 0.4105 

 

MOORA [6] = (0.3482 * 0.2941) + (0.3686 * 0.1765) + (0.3651 * 0.1765) + (0.1348 * 0.2353) + 

(0.3536 * 0.1176) 

MOORA [6] = 0.1024 + 0.0651 + 0.0644 + 0.0317 + 0.0416 = 0.3052 

 

MOORA [7] = (0.4352 * 0.2941) + (0.2949 * 0.1765) + (0.4564 * 0.1765) + (0.1348 * 0.2353) + 

(0.2121 * 0.1176) 

MOORA [7] = 0.128 + 0.052 + 0.0806 + 0.0317 + 0.0249 = 0.3172 

 

MOORA [8] = (0.1741 * 0.2941) + (0.2212 * 0.1765) + (0.3651 * 0.1765) + (0.5394 * 0.2353) + 

(0.3536 * 0.1176) 

MOORA [8] = 0.0512 + 0.039 + 0.0644 + 0.1269 + 0.0416 = 0.3231 

 

MOORA [9] = (0.1741 * 0.2941) + (0.3686 * 0.1765) + (0.0913 * 0.1765) + (0.1348 * 0.2353) + 

(0.2828 * 0.1176) 

MOORA [9] = 0.0512 + 0.0651 + 0.0161 + 0.0317 + 0.0333 = 0.1974 

 

4.3.1 Halaman About 

Halaman about merupakan halaman yang menunjukan identitas dari penulis 

dan nama institusi dimana penulis melakukan perkuliahan. Gambar 4.6 adalah hasil 

tampilan about.  
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Gambar 4.6 Halaman About 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berikut ini adalah kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan, antara lain: 

1. Metode MOORA sangat baik dalam menentukan pemain sepak bola yang 

berhak bergabung dalam suatu tim sepak bola. 

2. Bobot preferensi dapat memberikan hasil yang berbeda sesuai dengan 

tingkat kekuatan bobot. 

3. Nilai pada kriteria berfungsi untuk memberikan bobot untuk masing-

masing pemain sepak bola. 

 

5.2 Saran 

Berikut ini adalah saran yang dapat penulis kemukakan dalam usaha 

mengembangkan penelitian, antara lain: 

1. Program aplikasi sebaiknya dapat digunakan berbasis mobile. 

2. Program aplikasi sebaiknya diciptakan berbasis web agar dapat diakses 

dari mana saja. 

3. Bobot preferensi dapat dikembangkan sehingga memberikan nilai 

selektifitas yang lebih baik. 
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