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SARI 

 

Peningkatan minat masyarakat terhadap sepakbola di Kabupaten Sleman dapat dilihat dari 

semakin banyak dibangun lapangan sepak bola baru yang disewakan dan juga kembali 

dikelolanya lapangan yang sudah lebih dahulu ada dengan peningkatan kualifikasi dan 

penambahan fasilitas, namun terbatasnya informasi mengenai lapangan sepakbola ini menjadi 

kendala tersendiri bagi masyarakat ketika ingin bermain bola khususnya di Kabupaten Sleman. 

Sistem informasi pada umumnya akan menampilkan data fasilitas, harga sewa, dan lokasi, 

karena  belum adanya sistem yang memberikan fitur rekomendasi pemilihan lapangan maka 

banyaknya informasi yang tersedia menyebabkan penyewa hanya akan memilih beberapa 

lapangan paling popular saja. 

Diperlukan sistem yang dapat mendukung keputusan dalam pemilihan rekomendasi 

lapangan agar masyarakat umum dapat menentukan lapangan dengan tepat sesuai dengan 

standar lapangan yang diinginkan. Metode yang digunakan dalam pengambilan keputusan 

pemilihan lapangan ini dengan menggunakan metode Profile Matching. Sistem berbasis web 

ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai server 

penyimpanan basis data. 

Hasil dari penelitian ini adalah adanya sistem ini dapat merekomendasikan lapangan sepak 

bola. Sistem ini dibangun dengan mengolah data pemain menggunakan 4 data kriteria dan 12 

parameter untuk menghasilkan sebuah rekomendasi lapangan sepak bola yang tepat untuk 

pelatih sesuai dengan kriteria yang ditetapkan. 

 

Kata kunci: Lapangan sepak bola, Profile matching, Sistem informasi, Rekomendasi   
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GLOSARIUM 

Activity Diagram    Diagram yang menunjukan aliran suatu aktivitas. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sepakbola adalah salah satu cabang olahraga paling populer di kalangan masyarakat 

Indonesia terbukti pada setiap saat Tim Nasional melakukan pertandingan atau pertandingan 

kompetisi liga Indonesia sedang berlangsung, stadion selalu dipadati suporter atau penonton 

untuk mendukung tim kesayangan yang sedang bertanding di lapangan. Sepakbola sangat 

bermanfaat bagi kesehatan dan mudah dilakukan oleh semua kalangan maka dari itu olahraga 

ini sangat diminati oleh masyarakat. 

Pada masa pandemi ini tak mengurangi popularitas dan minat masyarakat pada 

sepakbola, justru semakin meningkat meskipun liga dan pertandingan banyak ditunda dan 

digelar tanpa penonton. Meningkatnya kesadaran masyarakat pada pola hidup sehat mendorong 

masyarakat untuk berolahraga termasuk cabang sepakbola, sehingga banyak orang yang 

berlomba-lomba untuk bisa bermain bola untuk meningkatkan imunitas tubuh dan membentuk 

tali silaturahmi (Sauri, Haryono, Astuti, Khairina, & Cahyadi, 2015) 

Peningkatan minat masyarakat terhadap sepakbola di Kabupaten Sleman dapat dilihat 

dari semakin banyak dibangun lapangan sepak bola baru yang disewakan dan juga kembali 

dikelolanya lapangan yang sudah lebih dahulu ada dengan peningkatan kualifikasi dan 

penambahan fasilitas, namun terbatasnya informasi mengenai lapangan sepakbola ini menjadi 

kendala tersendiri bagi masyarakat ketika ingin bermain bola khususnya di Kabupaten Sleman. 

Dewasa ini kemajuan teknologi mengalami perkembangan sangat pesat maka sistem informasi 

dapat digunakan untuk membantu pengelola lapangan dalam menyajikan informasi dan 

penggemar sepakbola dalam mengumpulkan informasi persebaran lapangan sepakbola di 

Kabupaten Sleman.  

Sistem informasi pada umumnya akan menampilkan data fasilitas, harga sewa , dan 

ukuran, karena  belum adanya sistem yang memberikan fitur rekomendasi pemilihan lapangan 

maka banyaknya informasi yang tersedia menyebabkan penyewa hanya akan memilih beberapa 

lapangan paling popular saja sehingga beberapa lapangan tidak mampu untuk menampung 

minat dari para pemain bola yang akan menyewa lapangan, padahal masih banyak lapangan 

yang bisa digunakan dengan kriteria yang sama (Wijaya & Alfian, 2018). 
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Sistem Rekomendasi lapangan sepakbola di wilayah Kabupaten Sleman dapat digunakan 

dalam masalah yang dihadapi oleh peminjam lapangan. Salah satu pemanfaatannya adalah 

mengumpulkan lapangan-lapangan sepakbola se-Kabupaten Sleman serta memberikan 

informasi yang lengkap terkait lapangan tersebut seperti lokasi, harga sewa, kontak pengelola 

dan jam buka lapangan sepakbola. Sistem Informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman 

yang dilengkapi fitur rekomendasi dapat membantu penyewa lapangan menemukan lapangan 

yang ingin disewa berdasarkan kriteria yang diinginkan. Dengan memanfaatkan penggunaan 

sistem rekomendasi ini dapat memudahkan semua pihak antara lain peminjam lapangan dan 

juga pengelola lapangan hal tersebut akan mengurangi terjadinya miss komunikasi antara 

peminjam lapangan dan pengelola lapangan (Maimunah, Hariyansyah, & Jihadi, 2017). 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya maka ditentukan rumusan 

masalah sebagai berikut:  

a. Bagaimana merancang Sistem Informasi Rekomendasi Lapangan Sepakbola berbasis 

website di Kabupaten Sleman berdasarkan kriteria yang sudah ditentukan demi 

mendapatkan informasi yang sesuai dengan kebutuhan user? 

b. Bagaimana sistem dapat memberikan informasi rekomendasi yang sesuai dengan apa 

yang diharapkan oleh user dalam melakukan pengambilan keputusan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Supaya penelitian ini lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan awal maka 

dibuatlah Batasan Masalah. Berikut batasan masalah dalam penelitian ini: 

a. Lapangan hanya di Kabupaten Sleman. 

b. Sistem hanya menampilkan informasi mengenai detail lapangan. 

c. Metode yang digunakan untuk merekomendasikan lapangan sepak bola adalah metode 

profile matching. 

d. Sistem hanya memberikan rekomendasi lapangan berdasarkan kriteria sebagai berikut: 

kondisi lapangan, harga, ukuran, fasilitas. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mempermudah user dalam mendapatkan informasi 

serta dapat memberikan rekomendasi yang sesuai dengan kebutuhan user terkait lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan. 

 

1.5  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari dilakukannya penelitian ini yaitu: 

a. Diharapkan dengan adanya sistem informasi ini dapat membantu menyajikan 

informasi rekomendasi terkait lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

b. Penelitian ini dapat dijadikan rujukan dalam penelitian lanjutan yang lebih 

mendalam dan kompleks. Penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam bidang 

Sistem Informasi. 

c.  

1.6  Usulan Penyelesaian 

Berdasarkan dari latar belakang masalah yang telah dipaparkan, usulan solusi dari 

penelitian ini adalah:  

a. Mencari informasi terkait kebutuhan user dalam menentukan keputusan tentang 

pemilihan lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

b. Aplikasi berbasis website dengan menggunakan metode profile matching. 

i. Alur Rekomendasi: 

• User memasukan informasi lokasi. 

• User memilih kelengkapan fasilitas lapangan. 

• User memasukan rentang harga. 

• User mendapatkan informasi rekomendasi yang sesuai dengan pilihan. 

c. Pengujian Sistem menggunakan metode pengujian Black box Testing dan Usability Test. 

 

1.7  Langkah Penyelesaian 

Perancangan aplikasi sistem informasi ini menggunakan model Waterfall. Metode 

Waterfall memiliki tahapan sebagai berikut (Pressman, 2012): 

a. Analisis Kebutuhan  

Pada tahap ini dilakukannya pencarian informasi dengan cara survei kebutuhan mengenai 

sistem yang akan dibuat demi membangun sistem yang sesuai dengan kebutuhan user. 

Pencarian informasi ditujukan supaya sistem dapat berjalan dengan baik dengan 
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menyesuaikan kebutuhan user, informasi jumlah lapangan sepakbola, harga, jarak, 

rumput serta fasilitas yang ditawarkan. 

b. Perancangan Sistem 

Setelah melakukan identifikasi kebutuhan, langkah selanjutnya adalah melakukan 

perancangan desain sistem yang akan dibuat berdasarkan informasi yang didapat pada 

saat melakukan analisis kebutuhan. Proses ini berfokus pada: pembuatan tampilan 

website, pembuatan backend dan juga input data. 

c. Implementasi Sistem 

Selanjutnya adalah melakukan implementasi. Tahapan ini rancangan desain yang telah 

dibuat akan diubah menjadi menjadi baris kode. Tahapan inilah yang merupakan tahapan 

secara nyata dalam pembuatan suatu sistem informasi.  

d. Pengujian Sistem 

Setelah melakukan analisis kebutuhan, perancangan sistem informasi, dan implementasi, 

maka sistem telah selesai dibuat. Segala sesuatu yang dibuat harus dilakukan pengujian, 

salah satunya dengan black box testing. Black box testing berfungsi untuk mencari celah 

atau bug sehingga sistem bebas dari error. Setelah melakukan pengujian black box, 

sistem akan diuji coba menggunakan usability testing, apakah sistem dapat 

memberikankan rekomendasi yang sesuai dengan kebutuhan user atau masih perlu ada 

tambahan demi membangun sistem aplikasi yang baik. 

 

1.8 Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah dan memahami lebih jelas terkait materi yang akan dibahas, saya 

memberikan gambaran umum tentang sistematika penulisan yang dibuat menjadi beberapa 

bagian bab. dapat dilihat lebih jelas seperti di bawah ini: 

 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini merupakan bagian awal bab yang membahas tentang latar belakang masalah yang 

diangkat kemudian dilanjutkan dengan menguraikan rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, penyelesaian masalah, langkah penyelesaian hingga 

sistematika penulisan. 
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BAB II : LANDASAN TEORI 

Bab ini berisikan hasil kajian pustaka atau penelitian sebelumnya dengan tema sistem 

rekomendasi lapangan dan penjelasan dasar teori yang berhubungan dengan konsep sistem 

rekomendasi lapangan. 

BAB III : METODOLOGI 

Bab ini memberikan penjelasan mengenai metode apa yang digunakan dalam pembuatan 

sistem rekomendasi lapangan dan menjelaskan metode pengumpulan data, menganalisis 

kebutuhan serta  penjelasan terhadap perancangan sistem. 

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini memuat tentang pembahasan yang berisi implementasi dari program yang telah 

dibuat serta mendokumentasikan sistem yang telah dibuat termasuk didalamnya penjelasan 

hasil kinerja sistem, pengujian dan evaluasi terhadap kesesuaian sistem dengan kebutuhan dan 

tujuan yang diharapkan. 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini membahas tentang kesimpulan yang didapatkan setelah melakukan penelitian. 

Dan bab ini juga berisikan saran bagi pengembang sistem berdasarkan hasil pengujian yang 

telah dilakukan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem Pendukung Keputusan 

Sutabri (2015) Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) pertama kali diungkapkan 

pada awal tahun 1970-an oleh Michael S. Scott Morton dengan istilah Management Decision 

System, yaitu suatu sistem yang berbasis komputer yang ditujukan untuk membantu pengambil 

keputusan dengan memanfaatkan data dan model tertentu untuk memecahkan berbagai 

persoalan yang tidak terstruktur (Sutabri, 2015). 

SPK atau Decision Support System (DSS) adalah sebuah sistem yang mampu 

memberikan kemampuan pemecahan masalah maupun kemampuan pengkomunikasian untuk 

masalah dengan kondisi semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini digunakan untuk 

membantu pengambilan keputusan dalam situasi semi terstruktur dan situasi yang tidak 

terstruktur, dimana tak seorangpun tahu secara pasti bagaimana keputusan seharusnya dibuat 

(Turban, 2005). Tahapan Dalam Pengambilan Keputusan:  

a. Tahap Pemahaman 

b. Tahap Perancangan  

c. Tahap Pemilihan 

d. Tahap Penerapan 

Tahapan Sistem Pendukung Keputusan: 

a. Definisi masalah 

b. Pengumpulan data atau elemen informasi yang relevan 

c. Pengolahan data menjadi informasi baik dalam bentuk laporan grafik maupun tulisan 

d. Menentukan alternatif-alternatif solusi (bisa dalam persentase). 

Adapun komponen-komponen dari Sistem Pendukung Keputusan adalah sebagai berikut 

(Basyaib, 2006):  

a. Manajemen Data, mencakup database yang mengandung data yang relevan dan diatur 

oleh sistem yang disebut Database Management System (DBMS).  

b. Manajemen Model, merupakan paket perangkat lunak yang memasukkan model-model 

finansial, statistik, ilmu manajemen, atau model kuantitatif yang lain yang menyediakan 

kemampuan analisis sistem dan management software yang terkait.  

c. Antarmuka Pengguna, media interaksi antara sistem dengan pengguna, sehingga 

pengguna dapat berkomunikasi dan memberikan perintah pada SPK melalui subsistem 



7 

 

ini.  

d. Subsistem Berbasis Pengetahuan, subsistem yang dapat mendukung subsistem lain atau 

bertindak sebagai komponen yang berdiri sendiri.  

Untuk dapat lebih jelas memahami model konseptual SPK, seperti pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Model Konseptual 

 

Proses Pengambilan Keputusan Menurut Simon, proses pengambilan keputusan meliputi 

tiga tahapan utama yaitu tahap intelegensi, desain, dan pemilihan. Namun kemudian 

ditambahkan dengan tahap keempat yaitu tahap implementasi (Basyaib, 2006). Keempat 

tahapan tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut:  

a. Tahap Penelusuran (Intelligence) Merupakan tahap pendefinisian masalah serta 

identifikasi informasi yang dibutuhkan yang berkaitan dengan persoalan yang dihadapi 

serta keputusan yang akan diambil. Langkah ini sangat penting karena sebelum suatu 

tindakan diambil, tentunya persoalan yang dihadapi harus dirumuskan secara jelas 

terlebih dahulu. 

b. Perancangan (Design) Merupakan tahap analisa dalam kaitan mencari atau merumuskan 

alternatif-alternatif pemecahan masalah. Setelah permasalahan dirumuskan dengan baik, 

maka tahap berikutnya adalah merancang atau membangun model pemecahan 

masalahnya dan menyusun berbagai alternatif pemecahan masalah.  
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c. Pemilihan (Choice) Dengan mengacu pada rumusan tujuan serta hasil yang diharapkan, 

selanjutnya manajemen memilih alternatif solusi yang diperkirakan paling sesuai. 

Pemilihan alternatif ini akan mudah dilakukan kalau hasil yang diinginkan terukur atau 

memiliki nilai kuantitas tertentu.  

d. Implementasi (Implementation) Merupakan tahap pelaksanaan dari keputusan yang telah 

diambil. Pada tahap ini perlu disusun serangkaian tindakan yang terencana, sehingga 

hasil keputusan dapat dipantau dan disesuaikan apabila diperlukan perbaikan-perbaikan. 

  

2.2 Penelitian Terdahulu 

Beberapa hasil penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya yang memiliki 

bidang dan tema yang sama dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu: 

a. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Darniyati, Artha, dan Setyawan (2018) 

menyatakan bahwa proses penyeleksian dan penilaian pemain futsal yang dilakukan 

secara manual oleh pelatih sehingga tidak efektif dan membutuhkan waktu yang lama 

dalam pembuatannya. Yaitu pelatih masih memilih anggota pemain yang mempunyai 

jam terbang tinggi sehingga sulit untuk merotasi pemain yang akan diturunkan dalam 

sebuah pertandingan, padahal pada dasarnya anggota club Force Fighter bukan terdiri 

hanya dari kalangan mahasiswa melainkan juga mereka yang telah bekerja. Sistem ini 

menggunakan metode profile matching yaitu dengan menguji kemampuan tiap individu 

dengan posisi pemain berdasarkan kriteria kriteria yang telah ditentukan. Kriteria yang 

digunakan adalah daya tahan, kekuatan, kecepatan, kelenturan, passing, control, 

chipping, dribbling, shooting. Pemilihan persentase dibagi menjadi dua aspek yaitu aspek 

teknik dasar dan komponen fisik. Persentase penilaian dimulai dari pemilihan core factor 

dan secondary factor dengan bobot 60% dan 40%. Dilanjutkan perhitungan nilai total 

dan perangkingan. Dengan menggunakan metode profile matching diharapkan pelatih 

dapat menyeleksi pemain futsal dengan kriteria kriteria yang telah ditentukan. Dengan 

metode profile matching didapat hasil seleksi pemain yang akan dimasukkan dalam tim 

inti klub, berdasarkan nilai rangking tiap tiap pemain. 

b. Dalam penelitian oleh Honainah, Romelah, dan Nadhiroh (2020) menyatakan bahwa 

Praktek Kerja Lapangan merupakan kegiatan wajib bagi seluruh mahasiswa program 

studi Teknik Universitas Nurul Jadid dengan rentang waktu antara satu sampai dua bulan. 

Dalam penentuan lokasi PKL (Praktek Kerja Lapangan), masalah yang sering terjadi 

adalah ketidaksesuaian kompetensi dalam penempatan mahasiswa yang dibutuhkan oleh 
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perusahaan tempat Praktek Kerja Lapangan. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan 

rancangan sistem pendukung keputusan dalam Penempatan Praktek Kerja Lapangan bagi 

mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Nurul Jadid, Data yang diolah dalam penelitian 

ini adalah data mahasiswa, data nilai, dan beberapa data pendukung lainnya. Selanjutnya 

data dari mahasiswa tersebut diolah dengan menggunakan metode Profile Matching. 

Tahapan pengolahannya adalah mencocokkan nilai bobot masing-masing kriteria dengan 

nilai yang ada pada masing-masing mahasiswa. Selanjutnya akan ditentukan core dan 

second factor. Hasil dari pengujian terhadap metode ini adalah menghasilkan 

rekomendasi berupa perangkingan terhadap masing-masing mahasiswa dan memberikan 

solusi alternatif terbaik dalam penentuan penempatan praktek kerja lapangan bagi 

mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Nurul Jadid. 

c. Dalam penelitian oleh Astungkoro, Dewi, dan Brata (2019) menyatakan bahwa olahraga 

futsal adalah olahraga yang didasari dari olahraga sepak bola namun olahraga ini hanya 

dimainkan oleh lima orang tiap regu dan menggunakan bola yang lebih kecil serta 

lapangan yang lebih kecil. Banyaknya lapangan futsal di Kota Malang memberikan 

permasalahan untuk menemukan tempat yang sesuai dengan minat sewa lapangan futsal. 

Terdapat lima faktor yang mempengaruhi minat sewa lapangan futsal di antaranya yaitu 

faktor harga, faktor promosi, faktor fasilitas, faktor tersedianya kontak person, dan faktor 

lokasi. Maka dari itu, solusi untuk membantu dalam memilih lapangan futsal yaitu 

dikembangkan sistem pendukung keputusan berbasis Android. Sistem tersebut 

menghasilkan rekomendasi lapangan futsal berdasarkan kriteria jarak, harga dan jumlah 

fasilitas sebagai faktor pada metode TOPSIS. Hasil rekomendasi juga menampilkan 

informasi detail seperti alamat, jumlah fasilitas, harga, jarak, jam operasional, contact 

person, informasi fasilitas dan jumlah lapangan. Hasil pengujian black box dari sistem 

yang diimplementasikan menghasilkan pengujian sebesar 100% dimana semua 

fungsionalitasnya valid. Lalu dari hasil pengujian validasi algoritma dari implementasi 

metode TOPSIS pada sistem juga menghasilkan hasil perhitungan yang sama dengan 

hasil perhitungan manual. Terakhir pengujian usability yang dilakukan pada sistem juga 

mendapatkan hasil 80 dari lima responden. Hasil tersebut mendapatkan grade B dan 

tingkat penerimaan pengguna masuk ke dalam kategori acceptable, tingkat grade scale 

masuk kedalam kategori B, dan kategori adjective rating masuk ke dalam kategori 

excellent. 
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d. Dalam penelitian oleh Wijaya (2020) mengatakan bahwa mencari lapangan basket 

bukanlah hal yang mudah bagi mereka yang dari luar kota maupun Jakarta yang minim 

informasi, terlebih lagi banyak faktor yang dapat mempengaruhi para pemain dalam 

memilih lapangan basket, seperti harga, jarak, fasilitas. Maka dibangunlah aplikasi web 

rekomendasi pemilihan lapangan basket wilayah Jakarta. Aplikasi rekomendasi ini 

dibuat menggunakan metode K-Nearest Neighbor (K-NN) untuk merekomendasi jenis 

lapangan berdasarkan kriteria yang dimasukkan pencari lapangan. Berdasarkan hasil 

pengujian aplikasi rekomendasi pencarian lapangan basket ini dapat memberikan 

rekomendasi jenis lapangan yang sesuai dengan kriteria menggunakan metode K-Nearest 

Neighbor (K-NN) yang sudah berfungsi dengan baik, dan hasil perhitungan sistem sudah 

sesuai dengan perhitungan manual. 

e. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Wicaksono, Rismanto, & Prasetyo (2017) 

mengatakan bahwa seiring perkembangan zaman, berwisata merupakan kebutuhan 

jasmani yang penting tanpa kita sadari di Kota Batu memiliki potensi wisata yang sangat 

luas. Keindahan alam, lokasi dan kondisi udara yang sangat baik, sehingga banyak 

dikunjungi wisatawan lokal maupun mancanegara. Tidak sedikit wisatawan yang 

kesulitan dalam menentukan destinasi wisata yang akan dikunjungi dikarenakan 

banyaknya alternative destinasi wisata di kota Batu oleh karena penelitian ini difokuskan 

pada Sistem Informasi (SI) rekomendasi tempat wisata di kota batu menggunakan 

metode ELimination Et Choix Traduisant la Realita (ELECTRE). Pada tulisan ini saya 

mengambil empat kriteria sebagai atribut untuk proses pengolahan data yakni Fasilitas 

(ketersediaan fasilitas oleh pihak obyek wisata), Jarak (Estimasi jarak tempat wisata yang 

diinginkan), Waktu Berkunjung (waktu normal berkunjung ke lokasi wisata tersebut), 

Waktu Buka (waktu buka tempat wisata) Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi 

web yang memberikan informasi rekomendasi kepada user atau pengguna. Rekomendasi 

yang diberikan sistem didasarkan pada masukkan yang diberikan user kemudian diproses 

dengan metode ELECTRE sehingga menghasilkan rekomendasi daftar tempat berwisata. 

f. Penelitian lainnya oleh Christofer, Santoso, & Emanuel (2020) menyatakan bahwa 

Kalimantan Barat merupakan provinsi terbesar ketiga di Indonesia. Sebagai Ibukota 

Provinsi, Pontianak juga memiliki banyak objek wisata, kuliner, rumah adat dan 

sebagainya. Banyaknya tempat wisata yang ditawarkan di Pontianak sendiri membuat 

wisatawan terkadang bingung untuk menentukan pilihan objek wisata mana yang akan 

dikunjungi. Sering juga ketika memutuskan untuk berkunjung ke sebuah tempat wisata, 
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kadang wisatawan belum mengetahui apakah objek wisata yang hendak dikunjungi 

tersebut sesuai atau tidak dengan keinginannya. Oleh karena itu saya akan membuat 

sistem rekomendasi objek wisata kota Pontianak. Sistem rekomendasi objek pariwisata 

ini bertujuan untuk membantu wisatawan untuk mendapatkan informasi objek-objek 

wisata yang berada di kota Pontianak dan sekitarnya. Dengan menggunakan metode 

Content-based Filtering, sistem akan melihat objek wisata yang wisatawan pilih 

sebelumnya dan memberikan rekomendasi objek wisata menggunakan metode tersebut. 

Agar nyaman penggunaan sistem saat berwisata, sistem ini dibangun untuk ponsel pintar 

bersistem operasi Android menggunakan Android Studio. 

g. Industri pariwisata di kota Padang berkembang pesat, terbukti dengan banyaknya 

wisatawan mancanegara yang berkunjung dan juga banyaknya tempat wisata baru. 

Tempat wisata yang baru muncul tersebut biasanya menjadi tren baik di sosial media 

maupun media cetak untuk saat itu, namun kemudian muncul tempat wisata yang lebih 

baru dan lebih populer dan wisatawan mulai meninggalkan tempat wisata yang lama. Hal 

ini menyebabkan wisatawan berwisata ke sebuah tempat wisata berdasarkan tren saja dan 

tidak berdasarkan ketertarikannya terhadap tempat wisata.  Oleh karena itu dibutuhkan 

suatu sistem yang bisa memberikan rekomendasi alternatif objek wisata. Metode 

pengembangan sistem pada penelitian ini adalah prototype dengan tahapan analisa, 

desain menggunakan UML, buat prototipe dengan menggunakan PHP dan MySQL, 

evaluasi dan perbaikan dan hasil. Metode pengukuran jarak antara lokasi pengguna 

dengan lokasi tempat wisata menggunakan metode Haversine. Sistem rekomendasi 

tempat wisata kota Padang terdekat menggunakan  metode Haversine dapat memberikan 

2 rekomendasi tempat wisata kota Padang  terdekat dari lokasi pengguna yang dipilih 

dan detail informasi pada sistem rekomendasi tempat wisata kota Padang terdekat 

menggunakan metode Haversine  akan  menampilkan  nama  tempat  wisata  kota  

Padang,  jarak  dari  lokasi pengguna  dengan tempat wisata kota Padang, alamat, nomor 

telepon, hotel terdekat, restoran  terdekat  dan deskripsi tempat wisata kota Padang yang 

dipilih. 

h. Penelitian yang pernah dilakukan oleh Anugroho (2016) tentang pembangunan sistem 

rekomendasi pariwisata dan kuliner kabupaten Tulungagung menggunakan program 

berbasis PHP merupakan aplikasi web yang digunakan untuk mempermudah dan 

meningkatkan sistem kerja dalam hal analisa rekomendasi tempat objek wisata di 

kabupaten Tulungagung. Pada sistem rekomendasi pariwisata dan kuliner kabupaten 
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Tulungagung memungkinkan dapat menganalisa dan memberikan data dalam hal 

informasi tempat wisata mengenai harga tiket, jarak tempuh, dan jumlah pengunjung 

serta GPS melalui aplikasi web, dan semua data yang tersimpan di database bisa di 

backup untuk keamanan data serta penyampaian informasi yang valid. Penelitian ini 

menggunakan metode Fuzzy Tahani untuk mencari rekomendasi tempat objek wisata 

dengan pilihan harga tiket, jarak tempuh, dan rata-rata jumlah pengunjung. Hasil 

perancangan berupa sistem informasi pariwisata web yang diharapkan mampu menjadi 

sebuah media yang dapat mempromosikan wisata di kabupaten Tulungagung, 

selanjutnya dengan adanya perancangan desain web ini diharapkan adanya proses 

perancangan serupa untuk menghasilkan karya yang lebih baik dan lengkap dari karya 

yang ada. 

i. Pada penelitian yang dilakukan oleh Aidah (2018) menyatakan bahwa para wisatawan 

memerlukan sebuah sistem yang terkomputerisasi yang memuat sebagian atau seluruh 

informasi daerah wisata yang akan wisatawan kunjungi. Sistem tersebut diharapkan 

dapat digunakan untuk mendapatkan informasi dan pendukung keputusan pemilihan 

objek wisata secara efektif, akurat dan menjadi rekomendasi pemilihan objek wisata yang 

sesuai dengan kriteria yang diinginkan. Penelitian ini bertujuan untuk membantu 

wisatawan yang akan mengunjungi tempat wisata yang ada di Sulawesi Tengah yang 

sesuai dengan kriteria yang ditentukan oleh para wisatawan. Dalam penelitian ini 

menggunakan kriteria yang biasanya menjadi penilaian wisatawan dalam memilih 

destinasi wisata. Kriterianya adalah keindahan alam, keamanan, biaya, fasilitas, dan jarak. 

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian terapan (applied research). 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah prototype. Peneliti 

menggunakan model prototipe karena merupakan model yang terus berkembang serta 

cepat menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna melalui feedback dari pengguna. Hasil 

yang didapatkan dalam penelitian ini adalah sebuah sistem penunjang keputusan 

menggunakan metode SMART yang dapat digunakan untuk membantu wisatawan dalam 

menentukan destinasi yang paling tepat sesuai dengan kriteria yang diinginkan. 

 

Dari hasil kajian tinjauan pustaka di atas dapat disimpulkan bahwa dalam pembuatan 

sistem rekomendasi menggunakan sebuah metode membutuhkan beberapa kriteria untuk 

mendapatkan hasil rekomendasi yang akurat. Untuk mendapatkan kriteria yang diinginkan 

dibutuhkan terlebih dahulu survei kepada calon pengguna sistem. 
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Adapun hasil tabulasi dari tinjauan pustaka dapat dilihat pada Tabel: 

 

Tabel 1 Penelitian Terdahulu 

Judul Penelitian Metode Penulis Pencapaian 

Sistem Pendukung 

Keputusan Pemilihan 

Destinasi Wisata Di 

Sulawesi Tengah 

Menggunakan Metode 

SMART. 

SMART Aidah (2018) Dalam penelitian ini berdasarkan hasil 

uji coba yang dilakukan, didapatkan 

hasil yang konsisten untuk pembobotan 

yang dihasilkan. Sistem ini mampu 

merekomendasikan destinasi wisata 

yang sesuai dengan kriteria berdasarkan 

rangking. 

Sistem Rekomendasi 

Objek Pariwisata di 

Pontianak Berbasis 

Android. 

Metode 

Content-

Based 

Filtering 

Christofer, 

Santoso, & 

Emanuel 

(2020) 

Dalam penelitian ini sistem akan 

melihat objek wisata yang wisatawan 

pilih sebelumnya dan memberikan 

rekomendasi objek wisata berdasarkan 

kemiripan atribut dan tempat wisata 

yang disukai. 

Sistem Rekomendasi 

Pariwisata dan Kuliner 

Kabupaten Tulungagung 

Berbasis Web  

Metode 

Fuzzy Tahani 

Anugroho 

(2016) 

Dalam penelitian ini menggunakan 

metode Fuzzy Tahani untuk mencari 

rekomendasi tempat objek wisata 

dengan pilihan harga tiket, jarak 

tempuh, dan rata-rata jumlah 

pengunjung. Rekomendasi dari metode 

ini diambil dari data yang telah 

disimpan yang diklasifikasikan 

berdasarkan pandangan user. 

Pengembangan Aplikasi 

SIstem Informasi 

Rekomendasi Tempat 

Wisata Di Kota Batu 

Menggunakan Metode 

ELECTRE 

Metode 

ELECTRE 

Wicaksono, 

Rismanto, & 

Prasetyo 

(2017) 

Dalam penelitian ini metode Electre 

dapat digunakan dalam rekomendasi 

berdasarkan kelebihan dan kekurangan 

melalui perbandingan berpasangan 

pada kriteria yang sama. 

ELECTRE digunakan untuk kasus-

kasus dengan banyak alternatif namun 

hanya sedikit kriteria yang dilibatkan. 

 

Sistem Rekomendasi 

Pemilihan Lapangan 

Basket Wilayah Jakarta 

Dengan Menggunakan 

Metode K-Nearest 

Neighbor 

Metode K-

Nearest 

Neighbor 

(KNN) 

Wijaya 

(2020) 

Aplikasi Rekomendasi Lapangan 

Basket ini dapat memberi rekomendasi 

Lapangan yang sesuai dengan Kriteria 

dari pencari dengan menggunakan 

metode KNN yang sudah berfungsi 

dengan baik. Metode ini dipilih karena  

KNN adalah model pendukung 

keputusan yang dapat 

mengklasifikasikan data berdasarkan 

jarak data. 

Sistem Rekomendasi 

Lapangan Futsal berbasis 

Metode 

TOPSIS 

Astungkoro, 

Dewi, dan 

Brata (2019) 

Sistem tersebut menghasilkan 

rekomendasi lapangan futsal 

berdasarkan kriteria jarak, harga dan 
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Android dengan Metode 

TOPSIS 

jumlah fasilitas sebagai faktor pada 

metode TOPSIS. Hasil rekomendasi 

juga menampilkan informasi detail 

seperti alamat, jumlah fasilitas, harga, 

jarak, jam operasional, contact person, 

informasi fasilitas dan jumlah 

lapangan. 

Penerapan Metode Profile 

Matching Dalam 

Penempatan Lokasi 

Praktek Kerja Lapangan 

(PKL) Mahasiswa 

Berbasis Web 

Metode 

Profile 

Matching 

Honainah, 

Romelah, 

dan 

Nadhiroh 

(2020) 

Hasil dari pengujian terhadap metode 

ini adalah menghasilkan rekomendasi 

berupa perangkingan terhadap masing-

masing mahasiswa dan memberikan 

solusi alternatif terbaik dalam 

penentuan penempatan praktek kerja 

lapangan bagi mahasiswa Fakultas 

Teknik Universitas Nurul Jadid. 

Aplikasi yang telah dihasilkan dapat 

digunakan sebagai alat bantu untuk 

menghasilkan alat bantu secara 

obyektif 

Sistem Pendukung 

Keputusan Seleksi 

Pemain Pada Cabang 

Olahraga Futsal Dengan 

Metode Profile Matching 

Metode 

Profile 

Matching 

Darniyati, 

Artha, dan 

Setyawan 

(2018) 

Metode profile matching mampu 

membantu seorang pelatih dalam 

menyeleksi pemain yang akan 

dimasukkan dalam tim inti klub dengan 

menggunakan kriteria yang telah 

ditentukan. Persentase penilaian 

dimulai dari pemilihan core factor dan 

secondary factor dengan bobot 60% 

dan 40%. Semakin kecil nilai gap yang 

didapat oleh seorang pemain maka nilai 

akhir yang didapat kemungkinan akan 

tinggi.  

 

Beberapa penelitian di atas menggunakan sistem rekomendasi. Fungsi sistem rekomendasi 

pada penelitian di atas berbeda-beda tergantung kepentingan penelitian, dari penelitian diatas 

memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing sehingga saya mengambil kesimpulan 

bahwa pada penelitian ini metode profile matching adalah metode yang cocok diterapkan 

karena pada metode profile matching diberikan beberapa kriteria yang dapat dipilih oleh 

pengguna. Metode profile matching memiliki kelebihan dibandingkan dengan metode yang 

lain karena pada profile matching persentase penilaian dimulai dari pemilihan core factor dan 

secondary factor dengan bobot 60% dan 40% kemudian sebelum dilakukan proses perhitungan 

pengguna dapat melakukan pembobotan parameter pada kriteria-kriteria yang telah ditentukan 

sehingga hasil rekomendasinya dapat sesuai dengan keinginan pengguna. 
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2.3 Metode Profile Matching 

2.3.1. Pengertian Metode Profile Matching 

Menurut Kusrini (2007) metode profile matching atau pencocokan profil adalah metode 

yang sering digunakan sebagai mekanisme dalam pengambilan keputusan dengan 

mengasumsikan bahwa terdapat tingkat variabel prediktor yang ideal yang harus dipenuhi oleh 

subjek yang diteliti, bukannya tingkat minimal yang harus dipenuhi atau dilewati. Dalam 

proses profile matching secara garis besar merupakan proses membandingkan antara nilai data 

aktual dari suatu profil yang akan dinilai dengan nilai profil yang diharapkan, sehingga dapat 

diketahui perbedaan kompetensinya (disebut juga gap), semakin kecil gap yang dihasilkan 

maka bobot nilainya semakin besar. 

 

2.3.2. Prosedur Metode Profile Matching 

Berikut adalah beberapa tahapan dan perumusan perhitungan dengan metode profil 

matching (Kusrini, 2007): 

a. Pembobotan 

Pada tahap ini, akan ditentukan bobot nilai masing-masing aspek dengan menggunakan 

bobot nilai yang telah ditentukan bagi masing-masing aspek itu sendiri. 

b. Pengelompokan Core dan Secondary Factor 

Setelah menentukan bobot nilai gap kriteria yang dibutuhkan, kemudian tiap kriteria 

dikelompokan lagi menjadi dua kelompok yaitu core factor dan secondary factor. 

• Core Factor (Faktor Utama) 

Core factor merupakan aspek (kompetensi) yang paling menonjol atau paling 

dibutuhkan oleh suatu jabatan yang diperkirakan dapat menghasilkan kinerja optimal. 

Untuk menghitung core factor digunakan persamaan 2.1. 

𝑁𝐶𝐹 =
∑NC(i, s, p)

∑IC
                                                                                       (2.1) 

Keterangan : 

 𝑁𝐶𝐹   = Nilai rata-rata core factor 

 ∑NC(i, s, p)  = Jumlah total nilai core factor 

 ∑IC    = Jumlah item core factor 

• Secondary factor (Faktor Pendukung) 

Secondary factor merupakan item-item selain aspek yang ada pada core factor. Untuk 

menghitung secondary factor digunakan persamaan 2.2. 
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𝑁𝑆𝐹 =
∑NS(i, s, p)

∑IS
                                                                                       (2.2) 

Keterangan : 

𝑁𝑆𝐹    = Nilai rata-rata secondary factor. 

∑NS(i, s, p)  = Jumlah nilai total secondary factor. 

∑IS   = Jumlah item secondary factor. 

c. Perhitungan nilai total 

Dari perhitungan core factor dan secondary factor dari tiap-tiap aspek, kemudian dihitung 

nilai total dari tiap-tiap aspek yang diperkirakan berpengaruh pada kinerja tiap-tiap profile. 

Untuk menghitung nilai total dari masing-masing aspek, digunakan persamaan 2.3. 

𝑁 = (𝑋)%𝑁𝐶𝐹 + (𝑋)%𝑁𝑆𝐹                                                                                (2.3) 

Keterangan : 

  𝑁   =  Nilai total tiap aspek 

𝑁𝐶𝐹   =  Nilai core factor 

  𝑁𝑆𝐹 =  Nilai secondary factor 

  (𝑋)%  =  Nilai persentase 

d. Perankingan 

Hasil akhir dari proses profile matching adalah ranking. Digunakan persamaan 2.4. 

𝑅𝑎𝑛𝑘𝑖𝑛𝑔 = (𝑥)%𝑁𝑀𝐴 + (𝑥)%𝑁𝑆𝐴                                                                     (2.4) 

Keterangan : 

𝑁𝑀𝐴  = Nilai total kriteria aspek utama  

𝑁𝑆𝐴  = Nilai total kriteria aspek pendukung  

(𝑋)% = Nilai persen yang diinputkan 
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BAB III 

METODOLOGI 

 

Bab ini diawali dengan penyajian langkah-langkah yang dilakukan mulai dari sebelum 

membuat model sampai dengan pembuatan rancangan dari penerapan metode Profile Matching 

untuk membantu merekomendasikan lapangan sepak bola. Sebagian dari proses 

pengembangan sistem yang menggunakan pendekatan Waterfall juga dibahas pada bab ini. 

Pengumpulan data  akhir dan pengujian akan dijelaskan pada bab 4. Gambar 3.1 adalah ilustrasi 

dari langkah- langkah yang dikerjakan. 

 

 

Gambar 3.1 Diagram Proses Penelitian 

 

3.1 Observasi dan Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pengamatan bagaimana cara memilih lapangan sepak bola dan 

kriteria yang digunakan. Setelah melakukan observasi maka didapatkan data kriteria yang 
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digunakan yaitu kondisi lapangan, harga, jarak, fasilitas. Selain itu juga didapatkan data 

lapangan sepak bola yang ada di kabupaten Sleman. Data lapangan sepak bola yang 

didapatkan: 

a. Maguwo football park 

b. Lapangan Nogotirto 

c. Lapangan Banyuraden 

d. Lapangan YIS 

e. Lapangan UNY 

f. Lapangan Bola UII 

g. Lapangan Taragan Godean 

h. Lapangan Sono Raya 

i. Lapangan Kepuharjo 

j. Stadion Tridadi 

 

 

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

Pada analisis kebutuhan hanya menjelaskan kebutuhan admin dan publik sebagai 

pengguna aplikasi. Secara umum hal yang dibutuhkan pengguna yaitu: 

a. Proses pengolahan data pengguna.  

b. Proses pengolahan data kriteria. 

c. Proses pengolahan data parameter. 

d. Proses pengolahan data lapangan sepak bola. 

e. Proses pengolahan pembobotan. 

f. Proses perhitungan dengan metode Profile Matching. 

 

3.3 Perancangan 

3.3.1 Proses Bisnis 

Pada perancangan sistem rekomendasi lapangan sepak bola ini peneliti menggunakan 

metode UML yang akan dijabarkan sebagai berikut: 
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b. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan diagram yang menjelaskan mengenai interaksi aktor 

dengan sistem dan juga menjelaskan mengenai aktivitas yang dapat dilakukan oleh aktor 

dengan memberikan penjelasan singkat sehingga mudah dipahami. Aktor yang dimaksud yaitu 

admin dan publik. Use case diagram sisi admin yaitu mengelola data admin, mengelola data 

kriteria, mengelola data lapangan sepak bola. Use case diagram sisi publik yaitu melakukan 

proses perhitungan rekomendasi lapangan sepak bola. Rancangan sistem digambarkan pada 

use case diagram yang terdapat pada Gambar 3.2. 

 

 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram  
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c. Activity Diagram 

Activity diagram merupakan diagram yang menjelaskan mengenai alur kerja sistem yang 

menyesuaikan alur proses bisnis sistem rekomendasi lapangan sepak bola. Berikut ini 

penjelasan rancangan activity diagram yang terdapat di dalam sistem ini. 

• Activity Diagram Pengelolaan Data Admin 

Activity diagram pengelolaan data admin menjelaskan alur pengelolaan data 

admin. Activity diagram pengelolaan admin dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Pengelolaan Data Admin 

 

Proses dimulai dari sistem menampilkan data admin. Pada halaman data admin ini, 

sistem akan menampilkan menu tambah, ubah dan hapus data admin. Sistem dapat 

menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus data admin sesuai dengan perintah yang 

diberikan oleh admin. 
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• Activity Diagram Pengelolaan Data Kriteria 

Activity diagram pengelolaan data kriteria menjelaskan alur pengelolaan data 

admin. Activity diagram pengelolaan admin dapat dilihat pada Gambar 3.4. 

 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Pengelolaan Data Kriteria 

 

Proses dimulai dari sistem menampilkan data kriteria. Pada halaman data kriteria ini, 

sistem akan menampilkan menu tambah, ubah dan hapus data kriteria. Sistem dapat 

menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus data kriteria sesuai dengan perintah yang 

diberikan oleh admin. 

• Activity Diagram Pengelolaan Data Parameter 

Activity diagram pengelolaan data parameter menjelaskan alur pengelolaan data 

parameter. Activity diagram pengelolaan parameter dapat dilihat pada Gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 Activity Diagram Pengelolaan Data Parameter 

 

Proses dimulai dari sistem menampilkan data parameter. Pada halaman data kriteria ini, 

sistem akan menampilkan menu tambah, ubah dan hapus data parameter. Sistem dapat 

menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus data parameter sesuai dengan perintah yang 

diberikan oleh admin. 

 

• Activity Diagram Pengelolaan Data Lapangan 

Activity diagram pengelolaan data lapangan menjelaskan alur pengelolaan data 

lapangan. Activity diagram pengelolaan data lapangan dapat dilihat pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Pengelolaan Data Lapangan 

 

Proses dimulai dari sistem menampilkan data lapangan. Pada halaman data lapangan 

ini, sistem akan menampilkan menu tambah, ubah dan hapus data lapangan. Sistem 

dapat menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus data lapangan sesuai dengan perintah 

yang diberikan oleh admin. 

 

• Activity Diagram Pembobotan 

Activity diagram pembobotan menjelaskan alur pembobotan kriteria dan 

parameter lapangan. Activity diagram pembobotan dapat dilihat pada Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Activity Diagram Pembobotan 

 

Proses dimulai dari sistem menampilkan data kriteria dan parameternya. Pada 

halaman data parameter ini, sistem akan menampilkan form untuk pengguna 

memberikan bobot. Data bobot ini nantinya akan digunakan untuk proses perhitungan 

rekomendasi lapangan sepak bola. 

 

• Activity Diagram Memilih Nilai Profil Standar 

Activity diagram pemilihan nilai profil standar menjelaskan alur pengolahan data 

pemilihan profil standar. Activity diagram pemilihan nilai profil standar dapat dilihat 

pada Gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Activity Diagram Pemilihan Nilai Profil Standar 

 

Nilai profil standar merupakan data yang digunakan sebagai acuan untuk mencari 

lapangan yang sesuai dengan kriteria. Proses dimulai dari sistem menampilkan data 

kriteria dan parameternya yang sudah ada. Pengguna akan diminta untuk memilih 

kriteria dan parameternya digunakan untuk mencari lapangan yang diinginkan. 

 

• Activity Diagram Perhitungan Rekomendasi Lapangan 

Activity diagram perhitungan rekomendasi lapangan  menjelaskan alur 

perhitungan rekomendasi lapangan. Activity diagram perhitungan rekomendasi 

lapangan dapat dilihat pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Perhitungan Rekomendasi Lapangan 

 

Proses dimulai dari sistem menampilkan data perhitungan dengan metode profile 

matching. Pada halaman ini akan menampilkan hasil rekomendasi dengan pemberian 

bobot dan pemilihan nilai  profil standar pada proses sebelumnya. 

 

3.3.2 Perancangan Basis Data 

Dalam tahap perancangan basis data ini mengidentifikasi entitas, relasi tabel dan atribut          

yang ada. Perancangan basis data terdiri dari: 

a. Relasi Antar Tabel 

Tahapan awal dalam perancangan basis data adalah mengidentifikasi dan menghubungkan 

tipe entity atau relationship-nya yang akan diidentifikasi melalui   tipe-tipe atributnya. 

Relasi tabel ini sangat penting karena dapat meminimalisir adanya kesalahan   mendesain 

database. Relasi antar tabel ditunjukkan pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.10 Rancangan Relasi Tabel 

 

b. Perancangan Struktur Tabel 

Tahap akhir dalam perancangan basis data adalah perancangan struktur tabel. Dalam 

perancangannya juga dilakukan transformasi struktur data yang akan disimpan dengan 

membuat spesifikasi struktur tiap berkas data. 

1. Desain Tabel User 

Tabel user terdiri dari 7 field berfungsi menyimpan data user admin. Desain tabel user 

ditampilkan pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Desain Tabel User 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_user int(5) Primary Key 

username varchar(50)  

password  varchar (50)  

email varchar (50)  

nama_lengkap varchar (50)  

level varchar(15)  

 

2. Desain Tabel Kriteria 

Tabel kriteria terdiri dari 2 field berfungsi menyimpan data kriteria. Desain tabel 

kriteria    ditampilkan pada Tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Desain Tabel Kriteria 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_kriteria int(5) Primary Key 

nama_kriteria varchar(50)  

 

3. Desain Tabel Parameter 

Tabel parameter terdiri dari 4 field berfungsi menyimpan data parameter. Desain tabel 

parameter      ditampilkan pada Tabel 3.3. 

 

Tabel 3.3 Desain Tabel Kriteria 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_parameter int(5) Primary Key 

id_kriteria int(5) Foreign key dari tabel kriteria 

nama_parameter varchar(50)  

bobot int(5)  

 

4. Desain Tabel Parameter_user 

Tabel parameter_user terdiri dari 2 field berfungsi menyimpan data parameter user. 

Desain tabel parameter user ditampilkan pada Tabel 3.4. 

 

Tabel 3.4 Desain Tabel Parameter_user 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id int (5) Primary Key 

id_parameter int(5) Foreign Key dari tabel 

parameter 

nilai int(5)  

id_user int(5) Foreign Key dari tabel user 

 

5. Desain Tabel Lapangan 

Tabel lapangan terdiri dari 4 field berfungsi menyimpan data lapangan. Desain tabel 

lapangan  ditampilkan pada Tabel 3.5. 
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Tabel 3.5 Desain Tabel Lapangan 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_lapangan int(5) Primary Key 

nama_lapangan varchar(50)  

alamat varchar(50)  

gambar varchar(50)  

 

6. Desain Tabel Detail_lapangan 

Tabel detail_lapangan terdiri dari 3 field berfungsi menyimpan data detail lapangan. 

Desain tabel detail lapangan    ditampilkan pada Tabel 3.6. 

 

Tabel 3.6 Desain Tabel Detail_lapangan 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_detail int(5) Primary Key 

id_lapangan int(5) Foreign Key dari tabel lapangan 

id_parameter int(5) Foreign Key dari tabel parameter 

 

7. Desain Tabel Standard 

Tabel standard terdiri dari 3 field berfungsi menyimpan data profil standard yang dipilih 

oleh user. Desain tabel profil_standard  ditampilkan pada Tabel 3.7. 

 

Tabel 3.7 Desain Tabel Standard 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_standard int(5) Primary Key 

id_parameter int(5) Foreign Key dari tabel 

parameter 

id_user int(5) Foreign Key dari tabel user 

 

8. Desain Tabel Hitung 

Tabel hitung terdiri dari 4 field berfungsi menyimpan data hitung. Desain tabel hitung 

ditampilkan pada Tabel 3.8. 
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Tabel 3.8 Desain Tabel Hitung 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_wisata int (5) Foreign Key dari tabel wisata 

id_parameter int(5) Foreign Key dari tabel 

parameter 

gap decimal(10,1)  

id_user int(5) Foreign Key dari tabel user 

 

9. Desain Tabel Hasil 

Tabel hasil terdiri dari 4 field berfungsi menyimpan data hasil perhitungan. Desain tabel 

hitung ditampilkan pada Tabel 3.9. 

 

Tabel 3.9 Desain Tabel Hitung 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_lapangan int (5) Foreign Key dari tabel 

lapangan 

jenis varchar(50)  

total decimal(10,1)  

id_user int(5) Foreign Key dari tabel user 

 

3.3.3 Perancangan Antarmuka 

Berikut ini adalah rancangan antarmuka yang akan digunakan pada sistem rekomendasi 

pemilihan lapangan sepak bola ini. 

a. Rancangan Halaman Data Admin 

 Halaman data admin merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk mengolah 

data admin. Rancangan halaman data admin ditunjukkan pada Gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 Rancangan Halaman Data Admin 

 

Desain pada Gambar 3.11 merupakan rancangan tampilan pada sistem untuk meilhat data 

admin yang tersimpan di sistem ini. Admin dapat menambah, mengubah dan menghapus 

data admin. 

 

b. Rancangan Halaman Data Kriteria 

 Halaman data kriteria merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk mengolah 

data kriteria. Rancangan halaman data kriteria ditunjukkan pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Rancangan Halaman Kriteria 

 

Desain pada Gambar 3.12 merupakan rancangan tampilan pada sistem untuk meilhat data 

kriteria yang tersimpan di sistem. Admin dapat menambah, mengubah dan menghapus 

data kriteria. 

 

c. Rancangan Halaman Data Parameter 

 Halaman data parameter merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk mengolah 

data parameter. Rancangan halaman data parameter ditunjukkan pada Gambar 3.13. 
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Gambar 3.13 Rancangan Halaman Parameter 

 

Desain pada Gambar 3.13 merupakan rancangan tampilan pada sistem untuk melihat data 

parameter yang tersimpan di sistem. Admin dapat menambah, mengubah dan menghapus 

data parameter. 

 

d. Rancangan Halaman Data Lapangan 

 Halaman data lapangan merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk mengolah 

data lapangan. Rancangan halaman data lapangan ditunjukkan pada Gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 Rancangan Halaman Data Lapangan 

 

Desain pada Gambar 3.14 merupakan rancangan tampilan pada sistem untuk melihat data 

lapangan yang tersimpan di sistem. Admin dapat menambah, mengubah dan menghapus 

data lapangan. 

 

e. Rancangan Halaman Home Publik 

 Halaman publik merupakan halaman yang digunakan oleh pengguna untuk melihat 

informasi lapangan. Rancangan halaman home publik ditunjukkan pada Gambar 3.15. 
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Gambar 3.15 Rancangan Halaman Home Publik 

 

f. Rancangan Halaman Pemilihan Profil Standar 

 Halaman profil standar merupakan halaman yang digunakan oleh pengguna untuk memilih 

profil standar yang akn dijadikan sebagai acuan pemilihan lapangan. Rancangan halaman 

profil standar ditunjukkan pada Gambar 3.16. 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Halaman Profil Standar 

 

g. Rancangan Halaman Proses Rekomendasi 

 Halaman proses rekomendasi merupakan halaman yang digunakan oleh pengguna untuk 

melakukan proses perhitungan dengan metode profile matching. Rancangan halaman data 

rekomendasi ditunjukkan pada Gambar 3.17. 
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Gambar 3.17 Rancangan Halaman Data Rekomendasi 

 

Desain pada Gambar 3.17 merupakan rancangan tampilan pada sistem untuk melihat data 

rekomendasi yang tersimpan di sistem informasi ini. 

 

3.4 Implementasi 

Setelah dirancang, maka rancangan sistem ini diimplementasikan ke dalam bahasa 

pemograman yang dapat menghasilkan sebuah program aplikasi yang digunakan untuk 

menyelesaikan masalah yang ada. Pada tahap implementasi ini dilakukan proses pengkodean 

dan rancang bangun dengan menggunakan PHP dengan metode prosedural dan MySQL dalam 

hal ini ditekankan untuk proses pengimplementasian perancangan sistem serta Bootstrap 

sebagai framework CSS. Sebelum melakukan proses implementasi ke bahasa pemrograman 

PHP, diperlukan dahulu proses implementasi dengan metode profile matching untuk 

mendapatkan hasil perbandingan perhitungan manual dengan perhitungan dengan sistem yang 

akan dibangun. 

3.4.1 Implementasi Metode Profile Matching 

Pada tahap ini akan menerangkan cara menerapkan metode profile matching yang 

diimplementasikan ke pemilihan lapangan. Gambar 3.18 menunjukkan alur penerapan metode 

profile matching. 
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Gambar 3.18 Alur Penerapan Metode Profile Matching 

 

Keterangan: 

a. Menentukan Kriteria 

Kriteria yang akan digunakan dalam pemilihan lapangan ditunjukkan pada Tabel 3.10 

 

Tabel 3.10 Data Kriteria Penyeleksian 

Kriteria Jenis Kriteria 

Rumput Core factor 

Harga Core factor 

Ukuran Secondary factor 

Fasilitas Core factor 

 

Data parameter lapangan yang akan digunakan yaitu ditunjukkan pada Tabel 3.11. 
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Tabel 3.11 Contoh Data Parameter 

Kode 

Parameter 
Kriteria Nama Parameter Nilai 

1 Rumput Rumput 1 3 

2 Rumput Rumput 2 2 

3 Rumput Rumput 3 1 

4 Ukuran  110 x 70 3 

5 Ukuran  60 x 40 2 

6 Harga   < 10 Ribu 3 

7 Harga  10 – 50 Ribu 2 

8 Harga >50 Ribu 1 

9 Fasilitas 
Terdapat fasilitas penginapan, restoran dan 

fasilitas lengkap lainnya 
4 

10 Fasilitas Terdapat fasilitas penginapan, restoran 3 

11 Fasilitas Terdapat fasilitas penginapan saja 2 

12 Fasilitas Fasilitas belum ada 1 

 

Pada perhitungan dengan metode profile matching terdapat 2 jenis kriteria yaitu core 

factor dengan nilai 60% dan secondary factor dengan nilai 40%. Core factor  merupakan  

aspek  (kompetensi) yang  paling  menonjol  atau  paling  dibutuhkan oleh  suatu 

kompetensi yang diperkirakan dapat menghasilkan kinerja optimal. Secondary factor 

(aspek pendukung) adalah item-item selain aspek yang  ada  pada  core  factor. 

b. Memilih Nilai Profil Standar yang diinginkan  

Nilai profil standar merupakan nilai lapangan yang ingin dijadikan acuan untuk 

parameter perhitungan yang didapatkan dari profil lapangan yang ada. 

c. Mencari Nilai GAP dan Total Nilai 

Tabel 3.12 Bobot Nilai GAP 

Selisih Bobot Nilai Keterangan 

0 5 Tidak Ada Selisih (kompetensi sesuai dengan yang dibutuhkan) 

1 4.5 Kompetensi individu kelebihan 1 tingkat/level 

-1 4 Kompetensi individu kekurangan 1 tingkat/level 

2 3.5 Kompetensi individu kelebihan 2 tingkat/level 

-2 3 Kompetensi individu kekurangan 2 tingkat/level 

3 2.5 Kompetensi individu kelebihan 3 tingkat/level 

-3 2 Kompetensi individu kekurangan 3 tingkat/level 

4 1.5 Kompetensi individu kelebihan 4 tingkat/level 

-4 1 Kompetensi individu kekurangan 4 tingkat/level 
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Setelah didapatkan nilai GAP pada masing-masing lapangan, setiap lapangan diberi 

bobot nilai sesuai ketentuan pada tabel 3.12.  

𝐺𝐴𝑃 =      𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡 − 𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 𝑇𝑎𝑟𝑔𝑒𝑡                                                    (3.1)     

 

d. Jika nilai rata-rata sudah didapat maka selanjutnya mencari nilai core factor dan 

secondary factor dengan persamaan 3.2 dan persamaan 3.3. 

• Core Factor 

𝑁𝐶𝐹 =
∑NC(i, s, p)

∑IC
                                                                                       (3.2) 

 

𝑁𝐶𝐹=Nilai rata-rata core factor 

∑NC(i, s, p)=Jumlah total nilai core factor 

∑IC = Jumlah Item 

Contoh untuk menghitung nilai 𝑁𝐶𝐹 

𝑁𝐶𝐹 =
5 + 4.5 + 3.5 + 5

4
= 4.5                                                                                  

 

• Secondary Factor 

𝑁𝑆𝐹 =
∑NS(i, s, p)

∑IS
                                                                                       (3.3) 

 

𝑁𝑆𝐹=Nilai rata-rata secondary factor 

∑NS(i, s, p)=Jumlah total nilai secondary factor 

∑IS=Jumlah Item 

Contoh untuk menghitung nilai 𝑁𝑆𝐹 

𝑁𝑆𝐹 =
5

1
= 5                                                                                                                    

 

d. Menghitung total nilai lapangan dengan persamaan 3.4. 

𝑁 = (𝑋)%𝑁𝐶𝐹 + (𝑋)%𝑁𝑆𝐹                                                                                (3.4) 

𝑁𝐶𝐹=Nilai rata-rata core factor 

𝑁𝑆𝐹 =Nilai rata-rata secondary factor 

(𝑋)%=Nilai persen yang diinputkan 
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3.5 Pengujian 

Pada penelitian ini menggunakan metode pengujian usabilitas untuk menguji sistem yang 

telah dibuat. Peneliti melakukan demo sistem kepada pengguna dan memberikan kesempatan 

kepada pengguna untuk berinteraksi dengan sistem. Skala pengukuran variabel dalam 

penelitian ini mengacu pada Skala Likert (Likert Scale), dimana masing-masing dibuat dengan 

menggunakan skala 1-5 kategori jawaban, yang masing-masing jawaban diberi nilai atau bobot 

yaitu banyaknya nilai antara 1 sampai 5 (Ryo Pambudi, 2018). 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

4.1 Implementasi 

Sistem pemilihan rekomendasi lapangan pada penelitian ini dibangun menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai media penyimpanan data (database). Sistem 

ini dibuat untuk membantu masyarakat umum dalam memilih lapangan sepak bola sesuai 

dengan kriteria yang diinginkan. Pada penelitian ini menerapkan metode Profile Matching 

untuk mendapatkan hasil rekomendasi yang diinginkan. Sistem ini terdiri dari 2 aktor yaitu 

admin dan publik yang masing-masing mempunyai hak akses sendiri-sendiri. 

 

4.1.1 Bagian Admin 

a. Halaman Dashboard  

Halaman dashboard merupakan halaman yang tertampil pertama kali setelah admin 

berhasil masuk ke sistem. Halaman ini berisi profil pengguna dan waktu login serta ikon yang 

menampilkan jumlah data kriteria, parameter, dan lapangan. Tampilan halaman dashboard 

dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Dashboard 

 

b. Halaman Data Admin 

Halaman data admin merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk mengelola 

data admin. Data admin berisi nama lengkap, username, password dan email. Admin dapat 

mengubah, menambah dan menghapus data admin. Tampilan halaman data admin ditampilkan 

pada Gambar 4.2. 
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Admin 

 

Menu tambah yang terdapat di kiri atas digunakan untuk menambah data admin. Sistem 

akan memberikan notifikasi salah input data jika pengguna tidak melengkapi form tersebut. 

Tampilan form tambah admin ditampilkan pada Gambar 4.3. 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Form Tambah Admin 

 

c. Halaman Data Kriteria 

Halaman kriteria adalah halaman yang digunakan oleh admin untuk mengelola data 

kriteria. Data kriteria hanya berisi nama kriteria dan jenis kriteria. Admin dapat mengubah, 

menambah dan menghapus data kriteria. Data ini juga akan ditampilkan pada halaman publik. 

Tampilan halaman kriteria ditampilkan pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman Kriteria 

 

Tombol tambah yang terdapat di kiri atas digunakan untuk menambah data kriteria. 

Sistem akan memberikan notifikasi salah input data jika pengguna tidak melengkapi form 

tersebut. Tampilan form tambah kriteria ditampilkan pada Gambar 4.5. 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Form Tambah Kriteria 

 

d. Halaman Data Parameter 

Halaman data parameter yaitu halaman yang digunakan oleh admin untuk mengelola data 

parameter kriteria. Data parameter berisi nama parameter, nama kriteria dan bobot Admin 

dapat mengubah, menambah dan menghapus data parameter. Tampilan halaman data 

parameter ditampilkan pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Tampilan Halaman Parameter 

 

Menu tambah digunakan untuk menambah data parameter sedangkan menu ubah 

digunakan untuk mengubah data parameter kriteria. Jika masih terdapat form kosong pada saat 

proses olah data posisi maka akan muncul notifikasi untuk mengisi form tersebut terlebih 

dahulu. Tampilan form tambah posisi ditampilkan pada Gambar 4.7. 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Form Tambah Parameter 

 

e. Halaman Data Lapangan 

Halaman data lapangan merupakan halaman yang digunakan oleh admin untuk mengolah 

data lapangan sepak bola yang ada di sekitar kabupaten Sleman. Data lapangan berisi nama 

lapangan, alamat dan gambar lapangan tersebut. Selain itu, halaman ini juga menampilkan 

detail lapangan yang berisikan kriteria beserta nilainya. Tampilan halaman data lapangan 

ditampilkan pada Gambar 4.8. 
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Data Lapangan 

 

Menu tambah digunakan untuk menambah data lapangan dan menu ubah digunakan 

untuk mengubah data lapangan yang sudah ada. Jika masih terdapat form kosong pada saat 

proses olah data lapangan maka akan muncul notifikasi untuk mengisi form tersebut terlebih 

dahulu. Tampilan form tambah lapangan ditampilkan pada Gambar 4.9. 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Form Tambah Lapangan 

 

4.1.2 Bagian Publik 

a. Halaman Home Publik 

Halaman publik merupakan halaman yang pertama kali terbuka oleh user publik. Pada 

halaman ini akan menampilkan semua data lapangan yang sudah diinputkan oleh admin. Data 

tersebut ditampilkan dalam bentuk gambar. Pada halaman ini terdapat menu detail yang 
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digunakan untuk melihat detail lapangan sepak bola. Tampilan halaman home publik dapat 

dilihat pada Gambar 4.10. 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Home Publik 

 

Jika diklik salah satu gambar atau menu detail maka akan mengarahkan pengguna ke 

halaman detail lapangan sepak bola. Halaman detail lapangan akan menampilkan data lapangan 

secara detail. Data yang ditampilkan pada halaman ini adalah data kriteria lapangan tersebut 

beserta gambarnya. Tampilan halaman detail lapangan ditunjukkan pada Gambar 4.11. 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Detail Lapangan 
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b. Halaman Form Login 

Halaman form login adalah halaman yang digunakan oleh member untuk dapat masuk 

ke sistem. Halaman ini berisikan form email dan password yang harus diisi oleh user kemudian 

dilakukan validasi akun dengan file cek_login.php. Jika email dan password yang dimasukkan 

benar maka akan diarahkan ke halaman home tetapi jika salah maka akan muncul peringatan 

bahwa email atau password salah dan akan kembali lagi ke halaman form login. Tampilan form 

login wisatawan dapat dilihat pada Gambar 4.12. 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Form Login 

 

Pada bagian bawah form login terdapat form pendaftaran yang berguna untuk mendaftar 

sebagai member. Pengguna harus mendaftar sebagai member terlebih dahulu untuk dapat 

menggunakan sistem ini. Tampilan form pendaftaran ditampilkan pada Gambar 4.13. 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Form Pendaftaran 
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c. Halaman Rekomendasi 

Halaman rekomendasi terdiri dari 3 proses yaitu pembobotan parameter, pemilihan profil 

standar dan hasil rekomendasi. Proses pembobotan parameter digunakan untuk memberikan 

bobot parameter yang ada sehingga setiap pengguna bisa memberikan pembobotan yang 

berbeda. Nilai bobot yang diperbolehkan yaitu 1 sampai 5. Tampilan halaman pembobotan 

parameter ditunjukkan pada Gambar 4.14. 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Pembobotan Parameter 

 

Jika proses pembobotan parameter sudah selesai maka dilanjutkan dengan proses 

pemilihan profil standar. Halaman pemilihan profil standar merupakan halaman yang 

digunakan oleh pengguna sistem untuk menentukan nilai profil standar lapangan yang 

diinginkan. Pemilihan ini diambil dari nilai untuk setiap kriterianya yang nantinya digunakan 

untuk mencari nilai GAP. Pada halaman terdapat empat kriteria yang harus diisi terlebih dahulu 

oleh pengguna. Tampilan halaman pemilihan standar dapat dilihat pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Pemilihan Profil Standar 

 

Jika sudah selesai mengisi form maka tekan menu proses untuk mendapatkan hasil 

rekomendasi. Halaman rekomendasi lapangan merupakan halaman yang digunakan oleh 

pengguna sistem untuk mendapatkan hasil pemilihan lapangan berdasarkan kriteria yang 

diinginkan pada proses sebelumnya. Halaman ini juga menampilkan proses perhitungan untuk 

setiap lapangan. Hasil perangkingan diurutkan berdasarkan skor terbesar. Tampilan halaman 

hasil rekomendasi ditunjukkan pada Gambar 4.19. 

 

 

Gambar 4.16 Tampilan Hasil Rekomendasi Lapangan 

 

4.2 Uji Kasus 

Tahap pengujian ini dilakukan untuk memberikan input ke dalam metode profile 

matching. Proses ini menggunakan data lapangan yang sama namun dengan pembobotan yang 

berbeda untuk setiap kasusnya. Pada proses ini dilakukan proses perhitungan untuk 
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menentukan rekomendasi lapangan menggunakan metode profile matching dengan data 

lapangan seperti ditunjukkan pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Penentuan Kriteria 

Nama Lapangan Kriteria Parameter 

Lapangan Sepak Bola 

Banyuraden 
Rumput Rumput alami 

 Ukuran 110 x 70 
 Harga < 600 rb 

 Fasilitas 
Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Bench pemain, Parkir kendaraan 

Lapangan Maguwo 

Football Park 
Rumput Rumput sintetis 

 Ukuran 60 x 40 

 Harga 600 rb – 2 juta 

 Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Tribun penonton, Bench pemain, 

Ruang ganti, Parkir kendaraan, 

Cafe & Resto, Lampu Stadion 

(sewa malam) 

Lapangan sepak bola 

desa Nogotirto 
Rumput Rumput alami (Grade 2) 

 Ukuran 110 x 70 

 Harga < 600 rb 

 Fasilitas Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 

Lapangan sepak bola 

YIS 
Rumput Rumput sintetis 

 Ukuran 110 x 70 

 Harga >2 juta 

 Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Tribun penonton, Bench pemain, 

Ruang ganti, Parkir kendaraan 

Lapangan UII 

Yogyakarta 
Rumput Rumput alami (Grade 1) 

 Ukuran 110 x 70 

 Harga >2 juta 

 Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Tribun penonton, Bench pemain, 

Ruang ganti, Parkir kendaraan 

Lapangan Kepuharjo 

Sport Center 
Rumput Rumput alami (Grade 1) 

 Ukuran 60 x 40 

 Harga 600 rb – 2 juta 

 Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Tribun penonton, Bench pemain, 

Ruang ganti, Parkir kendaraan, 

Cafe & Resto, Lampu Stadion 

(sewa malam) 



51 

 

Stadion Tridadi Rumput Rumput alami (Grade 1) 

 Ukuran 110 x 70 

 Harga >2 juta 

 Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Tribun penonton, Bench pemain, 

Ruang ganti, Parkir kendaraan, 

Cafe & Resto, Lampu Stadion 

(sewa malam) 

Lapangan Sono Raya Rumput Rumput alami (Grade 2) 

 Ukuran 60 x 40 

 Harga < 600 rb 

 Fasilitas Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 

Lapangan FIK UNY Rumput Rumput alami (Grade 1) 

 Ukuran 60 x 40 

 Harga >2 juta 

 Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Tribun penonton, Bench pemain, 

Ruang ganti, Parkir kendaraan 

Lapangan Gelora 

Taragan 
Rumput Rumput alami (Grade 2) 

 Ukuran 60 x 40 

 Harga < 600 rb 

 Fasilitas 
Terdapat fasilitas : Lapangan, 

Bench pemain, Parkir kendaraan 

  

Setelah mendapatkan sampel data lapangan maka dilanjutkan dengan pengelompokkan 

kriteria. Pada perhitungan ini akan menggunakan pengelompokkan yang dapat dilihat pada 

Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Penentuan Kriteria 

Kode Nama Kriteria Jenis Aspek 

1 Rumput Core Factor 

2 Ukuran Secondary Factor 

3 Harga Core Factor 

4 Fasilitas Core factor 

 

Pada perhitungan dengan metode profile matching terdapat 2 jenis kriteria yaitu core 

factor dengan nilai 60% dan secondary factor dengan nilai 40%. Core factor merupakan 

aspek (kompetensi) yang paling menonjol atau paling dibutuhkan oleh suatu kompetensi 

yang diperkirakan dapat menghasilkan kinerja optimal. Secondary factor (aspek pendukung) 

adalah item-item selain aspek yang ada pada core factor.  Berdasarkan data di atas maka 

Langkah selanjutnya adalah: 
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1. Uji Kasus 1 menggunakan pembobotan dari admin 

a. Melakukan pembobotan parameter kriteria 

Tabel 4.3 Penentuan Parameter Uji Kasus 1 

No Nama Parameter Bobot Kriteria 

1 Rumput Alami (Grade 1) 3 Rumput 

2 Rumput Alami (Grade 2) 2 Rumput 

3 Rumput Sintetis 2 Rumput 

4 110 x 70 3 Ukuran 

5 60 x 40 2 Ukuran 

6 < 600 rb 3 Harga 

7 600rb - 2 juta 2 Harga 

8 > 2 Juta 1 Harga 

9 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 Fasilitas 

10 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe & Resto, Lampu 

Stadion (sewa malam) 

3 Fasilitas 

11 Terdapat fasilitas : Lapangan, Bench pemain, Parkir kendaraan 2 Fasilitas 

12 Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 Fasilitas 

 

b. Menentukan profil standar yang dipilih (dicari) 

Nilai profil standar merupakan nilai dari kriteria dan parameter yang dicari (diinginkan) 

untuk mendapatkan data alternatif (lapangan) yang diinginkan (sesuai dengan kriteria yang 

dibutuhkan). Hasil nilai profil standar yang dipilih dapat dilihat seperti pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Profil Standar Yang Dipilih Uji Kasus 1 

Kriteria Parameter Nilai Profil Standar Yang Dipilih 

Rumput Rumput sintetis 2 

Ukuran 110 x 70 3 

Harga  600rb - 2 juta 2 

Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun 

penonton, Bench pemain, Ruang 

ganti, Parkir kendaraan 

3 

 

c. Melakukan perhitungan untuk mencari nilai GAP dan Total Nilai. 

Tabel 4.5 Bobot Nilai GAP 

Selisih Bobot Nilai Keterangan 

0 5 Tidak Ada Selisih (kompetensi sesuai dengan yang dibutuhkan) 

1 4.5 Kompetensi individu kelebihan 1 tingkat/level 

-1 4 Kompetensi individu kekurangan 1 tingkat/level 
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2 3.5 Kompetensi individu kelebihan 2 tingkat/level 

-2 3 Kompetensi individu kekurangan 2 tingkat/level 

3 2.5 Kompetensi individu kelebihan 3 tingkat/level 

-3 2 Kompetensi individu kekurangan 3 tingkat/level 

4 1.5 Kompetensi individu kelebihan 4 tingkat/level 

-4 1 Kompetensi individu kekurangan 4 tingkat/level 
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Pemberian nilai profil lapangan disesuaikan dengan tabel parameter seperti pada tabel 4.3. Nilai perhitungan yang didapat seperti tampak pada 

Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Tabel Perhitungan Uji Kasus 1 

No Nama lapangan Kriteria Parameter 
Nilai 

Profil 

Nilai 

Standar 
GAP 

Nilai 

GAP 

1 
Lapangan Sepakbola Desa 

Banyuraden 
Rumput Rumput Alami (Grade 2) 2 2 0 5 

2 
Lapangan Maguwoharjo 

Football Park 
Rumput Rumput Sintetis 2 2 0 5 

3 
Lapangan Sepakbola Desa 

Nogotirto 
Rumput Rumput Alami (Grade 2) 2 2 0 5 

4 Lapangan Sepakbola YIS Rumput Rumput Sintetis 2 2 0 5 

5 Lapangan UII Yogyakarta Rumput Rumput Alami (Grade 1) 3 2 1 4.5 

6 
Lapangan Kepuharjo Sport 

Center 
Rumput Rumput Alami (Grade 1) 3 2 1 4.5 

7 Stadion Tridadi Rumput Rumput Alami (Grade 1) 3 2 1 4.5 

8 Lapangan Sono Raya Rumput Rumput Alami (Grade 2) 2 2 0 5 

9 Lapangan FIK UNY Rumput Rumput Alami (Grade 1) 3 2 1 4.5 

10 Lapangan Gelora Taragan Rumput Rumput Alami (Grade 2) 2 2 0 5 

11 
Lapangan Sepakbola Desa 

Banyuraden 
Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

12 
Lapangan Maguwoharjo 

Football Park 
Ukuran 60 x 40 2 3 -1 4 
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No Nama lapangan Kriteria Parameter 
Nilai 

Profil 

Nilai 

Standar 
GAP 

Nilai 

GAP 

13 
Lapangan Sepakbola Desa 

Nogotirto 
Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

14 Lapangan Sepakbola YIS Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

15 Lapangan UII Yogyakarta Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

16 
Lapangan Kepuharjo Sport 

Center 
Ukuran 60 x 40 2 3 -1 4 

17 Stadion Tridadi Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

18 Lapangan Sono Raya Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

19 Lapangan FIK UNY Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

20 Lapangan Gelora Taragan Ukuran 110 x 70 3 3 0 5 

21 
Lapangan Sepakbola Desa 

Banyuraden 
Harga < 600 rb 3 2 1 4.5 

22 
Lapangan Maguwoharjo 

Football Park 
Harga 600rb - 2 juta 2 2 0 5 

23 
Lapangan Sepakbola Desa 

Nogotirto 
Harga < 600 rb 3 2 1 4.5 

24 Lapangan Sepakbola YIS Harga > 2 Juta 1 2 -1 4 

25 Lapangan UII Yogyakarta Harga > 2 Juta 1 2 -1 4 

26 
Lapangan Kepuharjo Sport 

Center 
Harga 600rb - 2 juta 2 2 0 5 

27 Stadion Tridadi Harga > 2 Juta 1 2 -1 4 

28 Lapangan Sono Raya Harga < 600 rb 3 2 1 4.5 



56 

 

No Nama lapangan Kriteria Parameter 
Nilai 

Profil 

Nilai 

Standar 
GAP 

Nilai 

GAP 

29 Lapangan FIK UNY Harga > 2 Juta 1 2 -1 4 

30 Lapangan Gelora Taragan Harga < 600 rb 3 2 1 4.5 

31 
Lapangan Sepakbola Desa 

Banyuraden 
Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Bench pemain, Parkir 

kendaraan 
2 3 -1 4 

32 
Lapangan Maguwoharjo 

Football Park 
Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, 

Bench pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe 

& Resto, Lampu Stadion (sewa malam) 

3 3 0 5 

33 
Lapangan Sepakbola Desa 

Nogotirto 
Fasilitas Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 3 -2 3 

34 Lapangan Sepakbola YIS Fasilitas 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, 

Bench pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 3 0 5 

35 Lapangan UII Yogyakarta Fasilitas 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, 

Bench pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 3 0 5 

36 
Lapangan Kepuharjo Sport 

Center 
Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, 

Bench pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe 

& Resto, Lampu Stadion (sewa malam) 

3 3 0 5 

37 Stadion Tridadi Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, 

Bench pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe 

& Resto, Lampu Stadion (sewa malam) 

3 3 0 5 

38 Lapangan Sono Raya Fasilitas Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 3 -2 3 

39 Lapangan FIK UNY Fasilitas 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, 

Bench pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 3 0 5 
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No Nama lapangan Kriteria Parameter 
Nilai 

Profil 

Nilai 

Standar 
GAP 

Nilai 

GAP 

40 Lapangan Gelora Taragan Fasilitas 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Bench pemain, Parkir 

kendaraan 
2 3 -1 4 
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d. Setelah didapatkan nilai GAP pada masing-masing lapangan, setiap lapangan diberi bobot 

nilai sesuai ketentuan pada tabel 4.6.  

𝐺𝐴𝑃 =      𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡 − 𝑉𝑎𝑙𝑢𝑒 𝑇𝑎𝑟𝑔𝑒𝑡                                                    (3.1)     

Misalkan untuk mendapatkan nilai GAP pada baris pertama tabel 4.7 adalah nilai profil 

kapangan-nilai profil standar = 2 -2 = 0. Didapatlah GAP = 0, kemudian untuk mendapatkan 

nilai GAP = 5 dari Tabel 4.5 yang menyatakan bahwa jika GAP =0 maka nilai GAP = 5. 

e. Menghitung rata-rata untuk mendapatkan nilai rata-rata jenis kriteria setiap lapangan. 

f. Jika nilai rata-rata sudah didapat maka selanjutnya mencari nilai core factor dan secondary 

factor dengan persamaan 2 dan persamaan 3. 

Core Factor 

𝑁𝐶𝐹 =
∑NC(i, s, p)

∑IC
                                                                                       (3.2) 

 

𝑁𝐶𝐹 =Nilai rata-rata core factor 

∑NC(i, s, p)=Jumlah total nilai core factor 

∑IC = Jumlah Item 

Contoh untuk menghitung nilai 𝑁𝐶𝐹 Lapangan sepak bola banyuraden 

𝑁𝐶𝐹 =(5+5+4)/3=4.6667 

 

Secondary Factor 

𝑁𝑆𝐹 =
∑NS(i, s, p)

∑IS
                                                                                       (3.3) 

𝑁𝑆𝐹=Nilai rata-rata secondary factor 

∑NS(i, s, p)=Jumlah total nilai secondary factor 

∑IS= Jumlah Item 

Contoh untuk menghitung nilai 𝑁𝑆𝐹 Lapangan sepak bola banyuraden 

𝑁𝑆𝐹=(5)/1=5 

 

g. Menghitung total nilai lapangan dengan persamaan 3.4. 

𝑁 = (𝑋)%𝑁𝐶𝐹 + (𝑋)%𝑁𝑆𝐹                                                                                (3.4) 

𝑁𝐶𝐹=Nilai rata-rata core factor 

𝑁𝑆𝐹=Nilai rata-rata secondary factor 
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(𝑋)%= Nilai persen yang diinputkan 

Misalkan untuk mencari nilai total Lapangan sepak bola banyuraden 

= (0.6*4.667) + (0.4*5) = 4.8 

Rekomendasi yang didapatkan dari perhitungan ditunjukkan pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4.7 Tabel Hasil Perhitungan Uji Kasus 1 

Ranking Nama lapangan Skor 

1 Lapangan Sepakbola YIS  4.800 

2 Lapangan UII Yogyakarta 4.700 

3 Lapangan Sepakbola Desa Banyuraden 4.700 

4 Stadion Tridadi 4.700 

5 Lapangan Gelora Taragan 4.700 

6 Lapangan Maguwoharjo Football Park  4.600 

7 Lapangan Sono Raya  4.500 

8 Lapangan Sepakbola Desa Nogotirto 4.500 

9 Lapangan Kepuharjo Sport Center  4.500 

10 Lapangan FIK UNY  4.300 

 

Dari hasil perhitungan maka Lapangan Sepakbola YIS adalah yang paling direkomendasikan. 

Tampilan halaman hasil rekomendasi uji kasus 1 dapat dilihat pada Error! Reference source 

not found.. 

 

Gambar 4.17  Tampilan Uji Kasus 1 

Hasil perhitungan di atas mempunyai hasil yang sama dengan perhitungan manual 

menggunakan aplikasi Microsoft excel seperti ditunjukkan pada Gambar 4.18. 

http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=4
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=5
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=1
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=7
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=2
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=8
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=3
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=6
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=9
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=1
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Gambar 4.18 Tampilan Hasil Perhitungan Uji Kasus 1 Dengan Microsoft Excel 

2. Uji Kasus 2 

a. Melakukan pembobotan parameter kriteria 

Tabel 4.8 Penentuan Parameter Uji Kasus 2 

No Nama Parameter Bobot Kriteria 

1 Rumput Alami (Grade 1) 3 Rumput 

2 Rumput Alami (Grade 2) 2 Rumput 

3 Rumput Sintetis 1 Rumput 

4 110 x 70 3 Ukuran 

5 60 x 40 2 Ukuran 

6 < 600 rb 3 Harga 

7 600rb - 2 juta 2 Harga 

8 > 2 Juta 1 Harga 

9 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 Fasilitas 

10 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe & Resto, 

Lampu Stadion (sewa malam) 

4 Fasilitas 

11 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Bench pemain, Parkir 

kendaraan 
2 Fasilitas 

12 Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 Fasilitas 

 

b. Menentukan profil stdandar yang dipilih (dicari) 

Pada tahap ini pengguna memilih nilai profil standar yang mempunyai bobot tertinggi 

semua. Hasil nilai profil standar yang dipilih dapat dilihat seperti pada Tabel 4.9. 
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Tabel 4.9 Profil Standar Yang Dipilih Uji Kasus 2 

Kriteria Parameter Nilai Profil Standar Yang Dipilih 

Rumput Rumput alami (grade 1) 3 

Ukuran 110 x 70 3 

Harga < 600rb 3 

Fasilitas 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun 

penonton, Bench pemain, Ruang 

ganti, Parkir kendaraan, Cafe & 

Resto, Lampu Stadion (sewa malam) 

4 

 

c. Hasil perhitungan 

Dengan melakukan cara perhitungan yang sama seperti ditunjukkan pada uji kasus 

1 didapatkan hasil seperti ditunjukkan pada Tabel 4.10. 

Tabel 4.10 Hasil Perhitungan Uji Kasus 2 

Rangking Nama lapangan Skor 

1 Stadion Tridadi 4.600 

2 Lapangan Kepuharjo Sport Center  4.400 

3 Lapangan UII Yogyakarta 4.400 

4 Lapangan Sepakbola Desa Banyuraden  4.400 

5 Lapangan Sono Raya  4.200 

6 Lapangan Sepakbola Desa Nogotirto 4.200 

7 Lapangan FIK UNY  4.000 

8 Lapangan Maguwoharjo Football Park  4.000 

9 Lapangan Sepakbola YIS  4.000 

10 Lapangan Gelora Taragan 4.000 

 

Dari hasil perhitungan maka Stadion Tridadi adalah yang paling direkomendasikan. 

Tampilan halaman hasil rekomendasi uji kasus 2 dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 

http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=7
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=6
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=5
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=1
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=8
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=3
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=9
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=2
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=4
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=10
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Gambar 4.19 Tampilan Hasil Uji Kasus 2 

Hasil perhitungan di atas mempunyai hasil yang sama dengan perhitungan manual 

menggunakan aplikasi Microsoft excel seperti ditunjukkan pada Gambar 4.20. 

 

Gambar 4.20 Tampilan Hasil Perhitungan Uji Kasus 2 Dengan Microsoft Excel 

3. Uji Kasus 3 

a. Melakukan pembobotan parameter kriteria 

Tabel 4.11 Penentuan Parameter Uji Kasus 3 

No Nama Parameter Bobot Kriteria 

1 Rumput Alami (Grade 1) 3 Rumput 

2 Rumput Alami (Grade 2) 2 Rumput 
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No Nama Parameter Bobot Kriteria 

3 Rumput Sintetis 1 Rumput 

4 110 x 70 2 Ukuran 

5 60 x 40 3 Ukuran 

6 < 600 rb 3 Harga 

7 600rb - 2 juta 2 Harga 

8 > 2 Juta 1 Harga 

9 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 Fasilitas 

10 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe & Resto, 

Lampu Stadion (sewa malam) 

4 Fasilitas 

11 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Bench pemain, Parkir 

kendaraan 
2 Fasilitas 

12 Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 Fasilitas 

 

b. Menentukan profil standar yang dipilih (dicari) 

Pada tahap ini pengguna memilih nilai profil standar yang mempunyai bobot terendah 

semua. Hasil nilai profil standar yang dipilih dapat dilihat seperti pada Tabel 4.12. 

Tabel 4.12 Profil Standar Yang Dipilih Uji Kasus 3 

Kriteria Parameter Nilai Profil Standar Yang Dipilih 

Rumput Rumput Sintetis 1 

Ukuran 110 x 70 2 

Harga  > 2 Juta 1 

Fasilitas Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 

 

c. Hasil perhitungan 

Dengan melakukan cara perhitungan yang sama seperti ditunjukkan pada uji kasus 

1 didapatkan hasil seperti ditunjukkan pada Tabel 4.13. 

Tabel 4.13 Hasil Perhitungan Uji Kasus 3 

Rangking Nama lapangan Skor 

1 Lapangan Sepakbola YIS  4.700 

2 Lapangan Maguwoharjo Football Park  4.600 

3 Lapangan Sono Raya  4.600 

4 Lapangan Sepakbola Desa Nogotirto  4.600 

5 Lapangan Sepakbola Desa Banyuraden  4.500 

6 Lapangan UII Yogyakarta 4.400 

7 Stadion Tridadi 4.400 

8 Lapangan Gelora Taragan 4.300 

9 Lapangan FIK UNY  4.200 

10 Lapangan Kepuharjo Sport Center  4.100 

 

http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=4
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=2
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=8
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=3
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=1
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=5
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=7
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=10
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=9
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=6
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Dari hasil perhitungan maka Sepak Bola YIS adalah yang paling direkomendasikan. 

Tampilan halaman hasil rekomendasi uji kasus 3 dapat dilihat pada Gambar 4.21. 

 

Gambar 4.21 Tampilan Hasil Uji Kasus 3 

Hasil perhitungan di atas mempunyai hasil yang sama dengan perhitungan manual 

menggunakan aplikasi Microsoft excel seperti ditunjukkan pada Gambar 4.22. 

 

Gambar 4.22 Tampilan Hasil Perhitungan Uji Kasus 3 Dengan Microsoft Excel 
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4. Uji Kasus 4 

a. Melakukan pembobotan parameter kriteria 

Tabel 4.14 Penentuan Parameter Uji Kasus 4 

No Nama Parameter Bobot Kriteria 

1 Rumput Alami (Grade 1) 3 Rumput 

2 Rumput Alami (Grade 2) 2 Rumput 

3 Rumput Sintetis 1 Rumput 

4 110 x 70 2 Ukuran 

5 60 x 40 3 Ukuran 

6 < 600 rb 3 Harga 

7 600rb - 2 juta 2 Harga 

8 > 2 Juta 1 Harga 

9 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan 
3 Fasilitas 

10 

Terdapat fasilitas : Lapangan, Tribun penonton, Bench 

pemain, Ruang ganti, Parkir kendaraan, Cafe & Resto, 

Lampu Stadion (sewa malam) 

4 Fasilitas 

11 
Terdapat fasilitas : Lapangan, Bench pemain, Parkir 

kendaraan 
2 Fasilitas 

12 Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 Fasilitas 

 

b. Menentukan profil stdandar yang dipilih (dicari) 

Pada tahap ini pengguna memilih nilai profil standar yang mempunyai bobot terendah 

semua. Hasil nilai profil standar yang dipilih dapat dilihat seperti pada Tabel 4.15. 

 

Tabel 4.15 Profil Standar Yang Dipilih Uji Kasus 4 

Kriteria Parameter Nilai Profil Standar Yang Dipilih 

Rumput Rumput Alami (Grade 2) 2 

Ukuran 60 x 40 2 

Harga < 600rb 3 

Fasilitas Terdapat fasilitas : Lapangan Saja 1 

 

c. Hasil perhitungan 

Dengan melakukan cara perhitungan yang sama seperti ditunjukkan pada uji kasus 

1 didapatkan hasil seperti ditunjukkan pada Tabel 4.16. 

Tabel 4.16 Hasil Perhitungan Uji Kasus 4 

Rangking Nama lapangan Skor 

1 Lapangan Gelora Taragan 4.900 

2 Lapangan Sepakbola Desa Nogotirto  4.800 

3 Lapangan Sono Raya  4.800 

http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=10
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=3
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=8
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Rangking Nama lapangan Skor 

4 Lapangan Sepakbola Desa Banyuraden  4.700 

5 Lapangan Maguwoharjo Football Park  4.500 

6 Lapangan Kepuharjo Sport Center  4.400 

7 Lapangan FIK UNY  4.200 

8 Stadion Tridadi 4.000 

9 Lapangan UII Yogyakarta 4.000 

10 Lapangan Sepakbola YIS  3.900 

 

Dari hasil perhitungan maka Lapangan Taragan adalah yang paling direkomendasikan. 

Tampilan halaman hasil rekomendasi uji kasus 4 dapat dilihat pada Gambar 4.23. 

 

 

Gambar 4.23 Tampilan Hasil Uji Kasus 4 

Hasil perhitungan di atas mempunyai hasil yang sama dengan perhitungan manual 

menggunakan aplikasi Microsoft excel seperti ditunjukkan pada Gambar 4.24. 

http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=1
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=2
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=6
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=9
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=7
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=5
http://localhost/alvinbaru/media.php?module=detaillapangan&id=4
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Gambar 4.24 Tampilan Hasil Perhitungan Uji Kasus 4 Dengan Microsoft Excel 

4.3 Pengujian 

Sistem ini akan dilakukan pengujian atau testing dengan dua tahap yaitu pengujian 

black box testing dan pengujian usabilitas. 

4.3.1 Pengujian Black Box 

Pengujian black box digunakan untuk menguji perangkat lunak yang berfokus pada sisi 

fungsionalitas, khususnya input dan output aplikasi yang dibangun. Hasil pengujian 

fungsionalitas ditunjukkan pada Tabel 4.17 sampai Tabel 4.24. 

a. Pengujian Koneksi Database 

Tabel 4.17 Pengujian Black Box Koneksi Database 

 

 

 

 

 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 

 

Pengujian jika 

koneksi database 

gagal dilakukan 

Sistem memberi 

pesan peringatan 

bahwa koneksi gagal 

Sistem 

menampilkan pesan 

peringatan bahwa 

koneksi gagal 

Berhasil 
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b. Pengujian Verifikasi Login 

Tabel 4.18 Pengujian Black Box Verifikasi Login 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian 

melakukan input data 

kosong pada form 

login 

Sistem memberi 

peringatan bahwa ada 

field yang belum 

terisi dan harus diisi 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

ada field yang 

belum terisi dan 

harus diisi 

Berhasil 

2 Pengujian jika 

username atau 

password yang 

dimasukkan bernilai 

salah 

Sistem memberi 

peringatan bahwa 

username atau 

password yang 

dimasukkan salah 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

username atau 

password yang 

dimasukkan salah 

Berhasil 

 

c. Pengujian Input Data Admin 

Tabel 4.19 Pengujian Black Box Input Data Admin 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian 

melakukan input field 

email tidak dengan 

format sesuai 

penulisan email 

Sistem memberi 

pesan peringatan 

bahwa format email 

salah 

Sistem 

menampilkan pesan 

peringatan bahwa 

format email yang 

dimasukkan salah 

Berhasil 

2 Pengujian 

melakukan input data 

kosong pada form 

admin 

Sistem memberi 

peringatan bahwa ada 

field yang belum 

terisi dan harus diisi 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

ada field yang 

belum terisi dan 

harus diisi 

Berhasil 

3 Pengujian 

melakukan input data 

kosong pada form 

email atau username 

dengan data yang 

sudah ada 

Sistem memberi 

peringatan bahwa 

email atau username 

yang dimasukkan 

sudah terdaftar 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

email atau 

username yang 

dimasukkan sudah 

terdaftar 

Berhasil 

 

d. Pengujian Input Data Kriteria 

Tabel 4.20 Pengujian Black Box Input Data Kriteria 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian 

melakukan input data 

kosong pada form  

Sistem memberi 

peringatan bahwa ada 

field yang belum 

terisi dan harus diisi 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

ada field yang 

Berhasil 
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belum terisi dan 

harus diisi 

 

e. Pengujian Input Data Parameter 

Tabel 4.21 Pengujian Black Box Input Data Parameter 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian melakukan 

input data kosong 

pada form parameter 

Sistem memberi 

peringatan bahwa ada 

field yang belum 

terisi dan harus diisi 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

ada field yang 

belum terisi dan 

harus diisi 

Berhasil 

2 Pengujian melakukan 

input pada field bobot 

dengan karakter 

selain angka 

Sistem memberi 

pesan peringatan 

bahwa hanya karakter 

angka yang 

diperbolehkan 

Sistem 

menampilkan pesan 

peringatan bahwa 

hanya karakter 

angka yang 

diperbolehkan 

Berhasil 

3 Pengujian melakukan 

input pada field bobot 

dengan nilai kurang 

dari 1 atau lebih dari 

5 

Sistem memberi 

pesan peringatan 

bahwa bobot nilai 

yang diperbolehkan 

adalah 1 sampai 5 

Sistem 

menampilkan pesan 

peringatan bahwa 

bobot nilai yang 

diperbolehkan 

adalah 1 sampai 5 

Berhasil 

 

f. Pengujian Input Data Lapangan 

Tabel 4.22 Pengujian Black Box Input Data Lapangan 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian melakukan 

input data kosong 

pada form lapangan 

Sistem memberi 

peringatan bahwa ada 

field yang belum 

terisi dan harus diisi 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

ada field yang 

belum terisi dan 

harus diisi 

Berhasil 

 

g. Pengujian Input Data Member 

Tabel 4.23 Pengujian Black Box Input Data Kelas 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian 

melakukan input field 

email tidak dengan 

format sesuai 

penulisan email 

Sistem memberi 

pesan peringatan 

bahwa format email 

salah 

Sistem 

menampilkan pesan 

peringatan bahwa 

format email yang 

dimasukkan salah 

Berhasil 
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2 Pengujian 

melakukan input data 

kosong pada form 

admin 

Sistem memberi 

peringatan bahwa ada 

field yang belum 

terisi dan harus diisi 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

ada field yang 

belum terisi dan 

harus diisi 

Berhasil 

3 Pengujian 

melakukan input data 

kosong pada form 

email atau username 

dengan data yang 

sudah ada 

Sistem memberi 

peringatan bahwa 

email atau username 

yang dimasukkan 

sudah terdaftar 

Sistem 

menampilkan 

peringatan bahwa 

email atau 

username yang 

dimasukkan sudah 

terdaftar 

Berhasil 

 

h. Pengujian Proses Rekomendasi 

Tabel 4.24 Pengujian Black Box Input Data Badges 

No Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

didapatkan 

Keterangan 

1 Pengujian melakukan 

input pada field bobot 

dengan nilai kurang 

dari 1 atau lebih dari 

5 

Sistem memberi 

pesan peringatan 

bahwa bobot nilai 

yang diperbolehkan 

adalah 1 sampai 5 

Sistem 

menampilkan pesan 

peringatan bahwa 

bobot nilai yang 

diperbolehkan 

adalah 1 sampai 5 

Berhasil 

 

 

4.3.2 Pengujian Usabilitas 

 Skala pengukuran variabel dalam penelitian ini mengacu pada Skala Likert (Likert 

Scale), yang masing-masing jawaban diberi skor (nilai) atau bobot yaitu banyaknya skor antara 

1 sampai 5 sebagai berikut: 

a. Jawaban SS (Sangat Setuju) diberi nilai 5  

b. Jawaban S (Setuju) diberi rentang nilai 4-4.9. 

c. Jawaban CS (Cukup Setuju) diberi rentang nilai 3-3.9. 

d. Jawaban KS (Kurang Setuju) diberi rentang nilai 2-2.9. 

e. Jawaban TS (Tidak Setuju) diberi rentang nilai 1-1.9 

Pengukuran usability dilakukan oleh 12 responden. Adapun rekap hasil dari kuesioner 

tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.25. 
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Tabel 4.25 Tabel Nilai: 

PK TS KS CS S SS 

Nilai 1 2 3 4 5 

 

Keterangan: 

PK = Pertanyaan Kuesioner  CS =Cukup Setuju 

TS = Tidak Setuju    S = Setuju 

KS = Kurang Setuju    SS = Sangat Setuju 

Keterangan Penilaian: 

• Usefulness = Kegunaan sistem. 

• Ease of Use = Kemudahan pengguna dalam menggunakan sistem. 

• Ease of Learning = Kemudahan pengguna dalam mempelajari sistem. 

• Satisfaction = Kepuasan pengguna terhadap sistem. 

Tabel 4.26 Pengukuran Usability  

No 
Variabel 

Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

Usefulness 

1 Sistem dapat membantu pengguna untuk 

mendapatkan informasi lapangan secara 

detail. 

  2 2 8 4,5 

2 Sistem dapat memberikan rekomendasi 

lapangan yang dicari kepada pengguna. 
  1 4 7 4,5 

3 Kriteria dan parameter pencarian lapangan 

yang diberikan sistem dinilai sudah cukup. 
  3 5 4 4,08 

4 Sistem sudah sesuai dengan harapan 

pengguna. 
  3 3 6 4,25 

 Ease of Use 

5 Sistem hanya memerlukan sedikit langkah 

untuk digunakan. 
  1 4 7 4,5 

6 Sistem dapat digunakan tanpa kesusahan.   1 6 5 4,3 

7 Sistem cukup membantu bagi pengguna.   2 6 4 4,16 

 Ease of Learning 

8 Pengguna cepat belajar dalam menggunakan 

sistem. 
  3 4 5 4,16 

9 Penyampaian informasi mudah dimengerti 

dan dipahami. 
  2 4 6 4,3 

 Satisfaction 

10 Pengguna puas dengan sistem.   1 6 5 4,3 

Rata-rata skor 4,3 
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Dari hasil pengujian di atas didapatkan hasil dengan nilai rata-rata sebesar 4,3. Dapat 

disimpulkan bahwa sistem dinilai baik oleh pengguna karena bisa digunakan untuk mencari 

informasi lapangan dan memberikan rekomendasi lapangan dengan kriteria yang ada. 
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BAB V 

       KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan maka dapat 

diambil      kesimpulan terhadap sistem yang telah dibuat sebagai berikut: 

a. Sistem yang telah dibangun akan berfokus pada proses rekomendasi lapangan 

sepakbola yang ada di kabupaten sleman, dengan beberapa ketentuan kriteria yaitu 

harga sewa, ukuran lapangan, jenis rumput, dan fasilitas. Sistem ini juga 

menampilkan alamat pada detail lapangan. 

b. Sistem rekomendasi lapangan ini dibangun menggunakan metode pengembangan 

waterfall dan menerapkan metode profile matching untuk mendapatkan 

rekomendasi lapangan sesuai dengan kriteria yang diinginkan pengguna. Proses 

rekomendasi lapangan dapat dilakukan jika pengguna sudah melakukan registrasi, 

untuk pengguna yang sudah terdaftar dapat langsung melakukan proses login. Pada 

proses rekomendasi pengguna diminta untuk memberikan bobot setiap parameter 

pada kriteria sesuai keinginan, langkah selanjutnya pengguna dapat memilih 

kriteria sesuai keinginan dan kebutuhan kemudian sistem akan melakukan 

perhitungan bobot dari setiap kriteria yang dipilih hingga akhirnya sistem akan 

menampilkan hasil rekomendasi lapangan beserta nilainya. 

c. Sistem yang dibangun terdapat fitur pembobotan parameter kriteria sehingga 

pengguna dapat memberi bobot dan memilih parameter kriteria sesuai dengan 

kebutuhan yang dicari atau dapat juga menggunakan nilai pembobotan dari admin. 

d. Sistem rekomendasi yang telah dibangun membantu memberikan rekomendasi 

berdasarkan perhitungan sesuai metode profile matching, untuk keputusan akhir 

dalam pemilihan lapangan diserahkan kepada pengguna. 
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5.2 Saran 

Implementasi sistem yang telah dibangun masih terdapat banyak kekurangan yang 

masih dapat dikembangkan, maka peneliti berharap: 

a. Penambahan kriteria yang digunakan. 

b. Metode profile matching dapat dibandingkan dengan metode lainnya untuk mendapatkan 

hasil yang lebih valid. 

c. Penambahan peta lokasi pada detail lapangan. 
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