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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Olahraga sepakbola dalam perjalanan sejarahnya telah mengalami suatu evolusi yang mengarah pada suatu sistem yang dikenal dengan istilah sistem sepakbola modern.  Sistem ini tidak hanya mengubah gaya permainan sepakbola, namun juga sistem manajerial dari suatu perserikatan sepakbola ( PS ) atau lebih popular disebut dengan klub sepakbola. 

Besar perubahan yang ingin diwujudkan tergantung dari anggaran yang dimiliki dan berdasarkan visi atau target dari PS itu sendiri. Pada umumnya kegiatan PS adalah mencari prestasi setinggi mungkin bagi para anggotanya serta bagi PS itu sendiri pada khususnya dalam eksistensinya didalam dunia olahraga sepakbola.

Tentunya semua unsur dalam tubuh PS bertanggung jawab atas tercapainya tujuan tersebut. Namun yang paling menentukan membawa prestasi keberhasilan atas tujuan PS tersebut adalah pelatih dan mereka yang menjalankan program pelatih di lapangan pertandingan yaitu para pemainnya.

PS yang mengikuti kompetisi tingkat nasional memiliki jumlah pemain yang relatif banyak dan sangat dinamis, dengan demikian sistem pengolahan data pemain perlu dilakukan dengan baik demi kelancaran pembinaan dan kegiatan kompetisi yang diikuti disamping adalah upaya untuk memberikan informasi yang baik dalam kaitannya menghadapi tuntutan dan modernisasi PS ke arah yang lebih baik.

1.2 Batasan Masalah

Dalam karya tulis ini penulis membatasi masalah hanya pada sistem informasi pemain sepakbola.

1.3 Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian tahap awal yakni melakukan identifikasi permasalahan. Kemudian melakukan observasi ke obyek penelitian guna mendapatkan data primer yaitu mengamati input data yang berkaitan dengan para pemain sepakbola dan sistem pengolahannya di PSIM Yogyakarta. 

Selanjutnya mencari data sekunder melalui studi pustaka dari buku dan literatur yang beredar dan dari majalah yang berkaitan dengan sistem informasi sepakbola serta penelusuran data di berbagai situs internet. Berdasarkan data primer dan data sekunder kemudian direncanakan suatu sistem pengolahan data pemain yang lebih informatif.

1.4 Tujuan Karya Tulis

Karya tulis ini disusun dengan tujuan untuk memberikan informasi mengenai para pemain sepakbola berkaitan dengan profil dan informasi tentang pemain yang cedera serta evaluasi dan perkembangan pemain dari hasil latihan dan pertandingan-pertandingan yang diikuti dalam suatu priode.

1.5 Sistematika Penulisan Naskah

BAB I PENDAHULUAN

Dalam bab ini diuraikan mengenai Latar Belakang Masalah, Batasan Masalah, Metode Pengumpulan Data, Tujuan Karya Tulis dan Sistematika Penulisan Naskah.

BAB II TINJAUAN UMUM

Pada bab ini akan dijelaskan tentang tujuan umum dari topik permasalahan yakni tinjauan umum mengenai konsep dasar pengolahan data, informasi tentang PSIM Yogyakarta, informasi pemain, tugas dan posisi-posisi pemain sepakbola serta penjelasan mengenai konsep dasar sistem informasi.

BAB III PERANCANGAN SISTEM

Membahas tentang sistem pengolah data yang meliputi diagram alir sistem, struktur basis data, relasi antar tabel dan rancangan desain input/output.

BAB IV PROSEDUR PELAKSANAAN PROGRAM

Bab empat membahas tentang petunjuk operasional dan cara menjalankan program.

BAB V PENUTUP

Bab terakhir ini akan menerangkan kesimpulan dari proyek karya tulis ini dan saran-saran untuk pengembangan yang lebih baik.

BAB II
TINJAUAN UMUM

2.1 Konsep Dasar Pengolahan Data

Seorang atlet sepakbola dalam sepanjang karir sepakbolanya akan selalu mengalami perubahan, baik dalam berlatih dan bertanding atau mengalami suatu masalah dengan cedera. Perubahan dalam karir sepak bola dapat mengarah kepada perubahan yang positif atau pula sebaliknya kearah yang negatif. 

Dalam perkembangannya seorang atlet dapat meningkatkan kemampuan diri dengan berlatih dan dari hasil pertandingan yang diikutinya atau pula sebaliknya menurun penampilannya. Sehingga manajemen klub perlu terus meperhatikan perkembangan pemainnya agar bisa menghasilkan atlet-atlet sepakbola yang bagus dan berkualitas. Untuk dapat mengetahui setiap perubahan yang terjadi oleh para pemain dibutuhkan sebuah sistem informasi. Yang dapat secara cepat dan efisien memberikan informasi. 

Disamping itu, pihak klub perlu mengetahui asal usul seorang atletnya untuk mendata setiap atlet sehingga informasi mengenai para atlet tersebut dapat dengan mudah dilakukan. Maka dari itu, perancangan sebuah sistem informasi pemain sepakbola harus dilakukan agar mempermudah manajemen klub dalam pengambilan keputusan.

2.2 Sejarah PSIM Yogyakarta

Perserikatan Sepakbola Indonesia Mataram pertama kali berdiri pada tanggal 5 september 1929 yang pada saat itu bernama PSIM ( Perserikatan Sepakraga Mataram ) diYogyakarta , yang kemudian pada tanggal 27 juli 1930 berubah nama menjadi PSIM ( Perserikatan Sepakbola Indonesia Mataram ) sebagai bentuk tuntunan pergerakan kebangsaan untuk mencapai kemerdekaan Indonesia yang sesungguhnya merupakan suatu badan perjuangan bangsa dan negara pada saat itu, dan hingga saat ini nama itu tetap dipertahankan.

Lambang PSIM berupa lingkaran berbentuk bulat telur yang berwarna kuning emas dan didalamnya terdapat gambar-gambar yaitu : gambar tugu ditengah-tengah, gambar pelita diatas gambar tugu berjumlah 5 batang, tulisan PSIM diatas gambar pelita, gambar sayap dikanan dan kiri gambar tugu, gambar bola dibawah gambar tugu, sepatu bola dikanan dan kiri gambar bola dan dua garis berombak dan bergelombang dibawah gambar bola serta tulisan dengan warna biru tua.

Keinginan untuk menampung dan membina bakat para pemuda bangsa dalam upaya mengisi pembangunan dibidang olahraga umumnya dan sepakbola khususnya sehingga membentuk phisik, mental dan spiritual serta menjadi pemuda yang berbudi pekerti luhur, jujur,bertanggung jawab serta sehat jasmani adalah tujuan didirikannya perserikatan sepakbola ini.

2.3 Lokasi PSIM Yogyakarta

Sekretariat Perserikatan Sepakbola Indonesia Mataram berlokasi di jalan Mawar Yogyakarta, lokasinya cukup strategis karena berada dalam satu lokasi dengan lapangan stadion utama di Yogyakarta yakni stadion Mandala Krida.

2.4 Informasi Pemain PSIM Yogyakarta

Pemain sepakbola PSIM Yogyakarta berasal dari berbagai daerah di Indonesia dan ada yang berasal dari luar Negeri. Setiap pemain memiliki identitas diri dan karier sebagai pemain sepakbola yang berbeda-beda. Oleh sebab itu, setiap pemain yang bergabung selalu didata identitasnya dan di pantau perkembangannya setiap bulan serta bagi pemain yang terkena cederapun akan di data secara baik.

Dengan demikian dari data yang ada diatas diharapkan dapat dihasilkan informasi mengenai para pemain, yang dapat membantu bagi pengguna dalam upaya pengambilan keputusan yang tepat. 

2.5 Posisi dan Tugas Pemain Sepakbola

Pada awalnya tugas para pemain sepakbola di lapangan pertandingan adalah sesuai dengan posisinya masing-masing. Namun dalam perkembangan dan penerapan di lapangan tidak mutlak harus demikian. Pada umumnya posisi pemain di lapangan sudah disesuaikan oleh kemampuan yang dimiliki para pemain dan disesuaikan juga dengan pola strategi permaianan oleh pelatih. Secara umum posisi pemain di bagi menjadi empat bagian yakni penjaga gawang, pemain belakang, tengah dan depan. Namun seiring perkembangannya posisi pemain berkembang menjadi lebih variatif. Adapun beberapa posisi yang umum berkembang dan biasa diterapkan di PSIM Yogyakarta saat ini adalah sebagai berikut :

1. Kipper

Kipper atau dalam bahasa Indonesia di sebut dengan penjaga gawang, merupakan benteng pertahanan terakhir dari suatu tim yang bertugas menjaga gawangnya agar tidak kemasukkan bola dari pihak lawan.

2. Stopper

Adalah posisi bagi pemain belakang, bertugas menjaga daerah pertahanan dan mengawal serta menghentikan pergerakan pemain penyerang lawan.

3. Libero

Adalah posisi pemain belakang yang bertugas sebagai pengkoordinir daerah pertahanan dan sekali waktu membantu serangan contohnya menyambut umpan sepak pojok disamping memberikan aliran bola dari belakang ketengah atau kedepan langsung.

4. Wing Back

Adalah posisi bagi pemain dengan stamina di atas rata-rata, karena pemain ini selain bertugas menjaga daerah pertahanan bagian pinggir atau sayap, juga mampu naik kedepan membantu serangan khususnya dari sayap. Posisi wing back ada dua yakni wing back kanan dan wing back kiri ( sayap kanan dan sayap kiri ).

5. Gelandang

Merupakan posisi pemain tengah dan sangat vital, bertugas sebagai motor serangan tim dan pengatur ritme permainan sertamemberikan aliran bola dari belakang ke pemain penyerang untuk menciptakan peluang memasukkan bola kegawang lawan ( Gol ).

6. Striker

Adalah posisi pemain depan atau penyerang, bertugas menciptakan dan memanfaatkan peluang untuk memasukkan bola ke gawang lawan.

2.6 Pengertian Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah suatu bentuk aturan atau proses yang mengkombinasikan antara kemampuan manusia dan mesin dalam mengolah data menjadi informasi. Sehingga dengan informasi itu diharapkan dapat digunakan untuk bahan pengambilan keputusan.

Sistem yang baik harus mendukung tercapainya tujuan yang diinginkan. Untuk menunjang kemampuan sistem secara optimal tidak cukup dengan kemampuan sumber daya manusianya, namun lebih dari itu dibutuhkan perangkat pendukung yakni komputer.

Komputer terdiri atas piranti perangkat keras ( hardware ) dan perangkat lunak ( software ). Perpaduan kedua elemen tersebut menjadikan komputer sebagai mesin yang canggih.

2.7 Bahasa Pemrograman Delphi

Bahasa pemrograman Delphi merupakan bahasa pemrograman yang bersifat umum ( General Purpose ) yang dapat digunakan untuk membuat berbagai macam aplikasi. Delphi juga salah satu bahasa pemrograman visual yang  berorientasi objek ( Object Oriented Programming ) didalam lingkup sistem operasi Windows.

Dengan fasilitas IDE ( Integreted Development Environment ) yakni sebuah lingkungan dimana semua tools yang diperlukan untuk sebuah desain, menjalankan dan mengetes sebuah aplikasi yang disajikan dan terhubung dengan baik, sehingga menjadikan Delphi sangat fleksibel untuk pengembangan program. Ada enam IDE dalam Delphi antara lain : 

1. Main Window ( Jendela Utama )

Main window adalah bagian utama dari IDE dipakai untuk membuka/menyimpan file, memanggil wizard, menampilkan jendela lain dan lain sebagainya.

2. Toolbar

Dengan toolbar dapat dilakukan beberapa operasi pada menu utama dengan sebuah klik tunggal. Setiap tombol pada toolbar memiliki sebuah tooltip yang berisi informasimengenai fungsi dari tombol tersebut. Selain Component Palette, ada lima toolbar terpisah pada IDE yakni Debug, Desktop, Standard, View dan Custom.

3. Component Palette

Adalah toolbar dengan ketinggian ganda, yang berisi page control dengan semua komponennya. Urutan dan tampilan dari page dan komponen pada component palette dapat diatur dengan klik kanan atau dengan memilih menu Component|Configure Component dari menu utama.

4. Form Designer

Adalah media untuk merancang suatu aplikasi, dengan cara memilih komponen dari Component Palette lalu meletakkan kedalam form.

5. Code Editor

Code Editor bagian terpenting dilingkungan Delphi, jendela ini digunakan untuk menuliskan program Delphi.

6. Object Inspector

Object inspector sangat diperlukan dalam pembuatan aplikasi, digunakan untuk mengubah property dari setiap item dengan mudah.
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