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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Identifikasi dan Analisis Permasalahan

Pada tahap analisis sistem terdapat proses mengidentifikasi masalah yang
ada serta menyelesaikan permasalahan tersebut. Berikut ini akan dijelaskan
mengenai identifikasi serta analisa permasalahan dari aplikasi penjadwalan

pertandingan basket pada kegiatan StiFest menggunakan metode round robin.

3.1.1 ldentifikasi Permasalahan

Berdasarkan survey lapangan dengan mengamati proses penanganan
menganalisa masalah sehingga dapat merencanakan suatu rancangan untuk
pengguna aplikasi StiFest dan melakukan wawancara dengan pihak panitia basket
StiFest Stikom Surabaya, dapat diketahui proses-proses yang dilakukan untuk
menangani proses penjadwalan dan beberapa permasalahannya. Alur proses
penjadwalan pertandingan basket terdiri dari proses manajemen tim peserta,
proses penjadwalan pertandingan dan laporan hasil pertandingan.

Sistem yang ada pada pembuatan jadwal pertandingan, saat ini dilakukan
dengan sistem acak oleh panitia, dilakukan dalam waktu 2-3 hari, karena panitia
harus melakukan cek dan melakukan penyesuaian pertemuan pertandingan bagi
setiap tim jika menggunakan sistem group. Hal ini, dikhawatirkan dapat terjadi

kecurangan yang dilakukan oleh pihak panitia untuk memudahkan tim tertentu.
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3.1.2 Analisis Kebutuhan

Berdasarkan analisis permasalahan di atas, maka dibuat aplikasi
penjadwalan pertandingan basket pada StiFest menggunakan metode Round Robin
sehingga data pertandingan dapat diakses oleh admin dan panitia yang
membutuhkan berdasarkan hak akses dari masing-masing user. Aplikasi ini juga
dapat digunakan untuk menyimpan data untuk StiFest sebelumnya yang sudah
tidak aktif untuk dapat digunakan sebagai acuan untuk pembuatan jadwal
pertandingan basket untuk tahun-tahun berikutnya.

Selain itu, aplikasi jadwal pertandingan ini nantinya membuat tahap-
tahap untuk sistem kompetisi gugur/ grup sesuai dengan pilihan user pada tiap
tahapnya. Pada saat panitia memilih jadwal pertandingan, maka akan tampil tahap
pertama, panitia ingin menggunakan sistem kompetisi apa pada tahap pertama,
yang ditentukan sesuai dengan jumlah peserta. Dari data-data yang telah disimpan
di dalam database, aplikasi secara otomatis dapat menampilkan jadwal
pertandingan, waktu, dan hasil pertandingan (skor). Tim dengan skor yang lebih
rendah, secara otomatis tidak akan ditampilkan oleh system pada tahap kedua
nanti. Sehingga data peserta tim yang kalah tidak akan mengganggu jadwal
pertandingan tim pada tahap selanjutnya Selain itu, admin dan koordinator basket
juga dapat mengakses laporan harian jadwal pertandingan yang telah terjadi.
Untuk menjalankan aplikasi penjadwalan pertandingan basket pada StiFest
menggunakan metode Round Robin ini, diperlukan dukungan software dan

hardware.
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Untuk menjalankan sistem yang dibuat ini diperlukan perangkat keras
dengan spesifikasi minimum. Adapun kebutuhan perangkat lunak untuk aplikasi
penjadwalan pertandingan basket ini adalah sebagai berikut :

1. Sistem operasi Windows XP Professional service pack satu atau lebih tinggi.
2. Microsoft .NET Framework 2.0 atau yang lebih tinggi.

3. Microsoft MYSQL (SQL Ultimate).

Serta dibutuhkan perangkat keras yang menunjang aplikasi ini, yaitu :

1. Memory 2Gb atau lebih.

2. Hard disk 320 Gb atau lebih.

3. Processor Core i3 dengan kecepatan 2 Ghz atau lebih.

4. Mouse, keyboard, dan monitor dalam kondisi baik.

3.2 Perancangan Sistem

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah dibahas sebelumnya,
maka dilakukan perancangan aplikasi penjadwalan pertandingan basket pada
StiFest menggunakan metode Round Robin. Pada tahap ini akan digambarkan
analisa kebutuhan, block diagram, system flow, diagram konteks, data flow

diagram (DFD), struktur tabel, dan desain input output.

3.2.1 Blok Diagram
Blok diagram dalam penelitian ini menggambarkan informasi pokok
yang dihasilkan. Informasi yang terdapat pada blok diagram masing-masing

mempengaruhi suatu keputusan sesuai tujuan dari sistem yang akan dibuat.
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BLOK DIAGRAM

Input

Proses

Output

‘ DATA TIM PESERTA %

DATA SISTEM
PERTANDINGAN

=} MANAJEMEN TIM PESERTA %

‘ DATA TAHAPAN DIMULAI M

DATA PENGAWAS DAN
WASIT PERTANDINGAN

> PENCATATAN SKOR

-

LAPORAN DATA TIM
PESERTA

PENJADWALAN PERTANDINGAN

DATA SKOR
PERTANDINGAN

'

PENENTUAN PEMENANG TAHAP

-

LAPORAN JADWAL
PERTANDINGAN

LAPORAN HASIL
PERTANDINGAN

Gambar 3.1

Menggunakan Metode Round robin

A. Input

1. Data Tim Peserta

Blok Diagram Aplikasi Penjadwalan Pertandingan Bola Basket

Data ini berisikan data tim peserta pertandingan detail tim peserta event

pertandingan.

Setiap tim peserta memiliki

detail

nama pemain yang

diikutsertakan serta mengkategorikan tim peserta merupakan tim putra/ tim

putri.

2. Data Sistem Pertandingan

Data sistem pertandingan berisikan sistem apa yang akan digunakan oleh

panitia dalam menentukan jadwal pertandingan.

3. Data Tahapan Dimulai

Berisikan data tahap pada saat tahap akan dimulai.
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. Data Pengawas dan Wasit Pertandingan

Berisikan inputan data nama-nama pengawas dan wasit pertandingan,
perubahan hanya mempengaruhi status saja.

. Data Skor Pertandingan

Berisikan inputan data skor pertandingan yang terjadi.

. Proses

Setiap data yang diinputkan diproses ke dalam proses yang ada di dalam
sistem. Terdapat 4 proses utama yang ada, yaitu:

. Manajemen tim peserta

Merupakan proses penentuan peserta adalah termasuk tim putra/ tim putri,
tambah, ubah dan hapus data tim peserta dan pemain.

. Penjadwalan Pertandingan

Merupakan penentuan sistem pertandingan yang digunakan, proses
penjadwalan pertandingan, serta di dalamnya mencakup proses tambah, ubah
dan hapus data-data penjadwalan pertandingan.

. Pencatatan Skor

Merupakan proses mencatat skor pertandingan ke dalam sistema.

. Penentuan Pemenang Tahap

Merupakan proses menentukan pemenang dari tiap tahap yang dilakukan.

. Output

. Laporan Data Tim Peserta
Laporan ini menampilkan detail data nama tim peserta lomba basket, beserta

seluruh nama anggota tim dan pelatih.
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2. Laporan Jadwal Pertandingan
Laporan ini menampilkan jadwal pertandingan antar tim yang bertanding
beserta waktu pertandingan. Laporan ini bisa ditampilkan berdasarkan range
tanggal pertandingan.

3. Laporan Hasil Pertandingan

Laporan ini menampilkan hasil dari pertandingan pada tiap tahapnya.

3.2.2 Document Flow
Document Flow merupakan diagram yang menggambarkan aliran data
manual yang terjadi dari satu aliran data ke aliran data lainnya. Proses manajemen

tim peserta dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Document Flow Manajemen Pendaftaran Tim Peserta
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Setelah melakukan proses manajemen pendaftaran tim peserta, panitia

harus melakukan proses Penjadwalan pertandingan.

Proses penjadwalan

pertandingan meliputi proses mengambil data dari data manajemen tim peserta.

Selanjutnya, sistem melakukan penjadwalan pertandingan tahap pertama, maka

akan didapatkan sistem pertandingan dan data tim peserta pada jadwal

pertandingan untuk tahap pertama. Kemudian dilakukan penentuan pengawas dan

wasit pertandingan yang bertugas, sehingga didapatkan jadwal akhir pertandingan

di tahap pertama. Proses penjadwalan pertandingan dapat dilihat pada gambar 3.3.
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7
.'.-

Tacdwal Akhir
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— -
I Selasmi J}

Gambar 3.3 Document Flow Penjadwalan Pertandingan.



24

3.2.3 Flowchart Round Robin

Menggambarkan aliran proses perhitungan Round Robin, dimulai dari
menginputkan data peserta, dengan N = jumlah peserta. Kemudian jika N ganijil,
maka ditambahkan 1 peserta dummy, jika genap maka dapat langsung memproses
menjadwalkan round 1 dengan ketentuan : Round<=(N-1)? jika tidak, maka
dilakukan pengecekan apakah semua tim sudah memiliki lawan pada semua
round? Jika tidak, maka dilakukan pengisian tim/i yang belum memiliki lawan
dengan tim/j lain yang belum ada lawan pada round tersebut asalkan pada kolom
dan baris tidak terdapat bentrok, jika iya maka selesai. Apakah Round<=(N-1)?
Jika iya, maka dilakukan pengecekan i=1, apakah i<=N? Jika tidak, maka sistem
melakukan pencarian round kembali. Jika iya, maka dilakukan proses perhitungan
J dimana (i+j+1)mod (N-1)=0 kemudian ambil jawaban j terkecil jika ada 2
jawaban j. Kemudian dilanjutkan dengan dilakukan pengecekan apakah i=j? Jika
tidak, maka dilakukan pengecekan kembali, apakah j sudah ada di round ini? Jika
tidak maka tim i akan melawan tim j kemudian akan dilakukan proses pencarian i
untuk i selanjutnya, jika iya maka tim i tidak ada lawan di round ini kemudian
dilakukan pencarian nilai i selanjutnya. Gambar flowchart Round Robin dapat

dilihat pada gambar 3.4.
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Gambar 3.4 Flowchart Round Robin.
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3.2.4 System Flow
Merupakan suatu gambaran aliran kerja yang terdapat dalam sistem dan
dapat memberitahukan siapa pengguna yang melakukan Kkerja tersebut.
Berdasarkan analisa hasil document flow di atas maka dibuatlah system flow
berdasarkan proses bisnis yang sudah berjalan sehingga system flow proses di atas
dapat dilihat pada Gambar 3.5 sampai 3.8.
1. Proses Manajemen Pendaftaran Tim Peserta
Pada proses ini, panitia/admin (user) melakukan input pendaftaran tim peserta
dan anggota timnya di bagian data StiFest. Kemudian admin akan mengecek
data StiFest, jika data tim peserta ada, maka sistem akan menampilkan pesan
bahwa tim sudah terdaftar sebelumnya. Apabila data tim peserta tidak ada,
maka sistem akan menyimpan data tim baru ke dalam database tim, sekaligus
dilakukan input data anggota tim dan sistem akan menyimpan data anggota tim

ke dalam database anggota tim, dapat dilihat pada gambar 3.5.
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Panitia Sistem
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Tim Peserta
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sMenampilkan pesan
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sebelumnya
Menyimpan data

Menvyimpan daat

’ anggota Lim

Seledni i
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Gambar 3.5 System Flow Manajemen Pendaftaran Tim Peserta

2. Proses Penjadwalan Pertandingan
Setelah malakukan proses manajemen pendaftaran, maka admin dapat
melakukan penjadwalan pertandingan dengan mengambil data sistem
pertandingan, data tahapan dimulai, data pengawas pertandingan dan wasit
pertandingan. Sistem akan menyimpan data tahapan pada database tahap dan
database pool, kemudian sistem akan melakukan pengecekan sistem
pertandingan. Jika menggunakan sistem gugur, maka dilakukan proses

penjadwalan pertandingan sistem gugur. Jika menggunakan sistem setengah
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kompetisi, maka dilakukan proses sistem penjadwalan setengah kompetisi.
Kemudian sistem melakukan proses pembagian pool untuk masing-masing tim
yang datanya diambil dari database tahap dan database pool, maka data proses
ini disimpan ke dalam database tahap tim. Setelah melakukan proses
Kemudian sistem megecek penentuan pengawas dan wasit pertandingan, yang
datanya disimpan pada database pengawas pertandingan. pembagian pool,
maka sistem melakukan proses penjadwalan pertandingan dengan
menggunakan metode Round Robin yang datanya disimpan ke dalam database
jadwal pertandingan, dapat dilihat pada gambar 3.6.

. Proses Pencatatan Skor

Proses pencatatan skor dimulai dari pengambilan data penjadwalan
pertandingan yang mengikuti tahap dimulai, yang kemudian dilanjutkan
dengan mencatat skor pertandingan yang telah dilakukan pada tiap tahapnya
yang diperoleh dari database jadwal pertandingan, dapat dilihat pada gambar
3.7.

. Proses Penentuan Pemenang Tahap

Proses ini dimulai dari proses menutup tahap dimulai, kemudian sistem
melakukan pengecekan yang datanya diambil dari database jadwal
pertandingan, kemudian sistem mengecek, jika semua pertandingan pada tahap
yang dimulai sudah selesai, maka dilakukan pengecekan lagi untuk data tim
yang lolos pada di tahap ini menggunakan sistem gugur atau setengah
kompetisi. Jika menggunakan sistem gugur, maka sistem mengecek data tim
yang belum gugur dan melakukan proses simpan data tim yang lolos pada

database tahap tim. Jika menggunakan sistem setengah kompetisi maka
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dilakukan pengecekan data skor tertinggi pada tim tiap pool, yang datanya
diambil dari database pool, kemudian dilakukan proses menyimpan data tim
yang lolos pada tahap ini dan disimpan ke dalam database tahap tim, dapat

dilihat pada gambar 3.8.
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Gambar 3.6 System Flow Penjadwalan Pertandingan
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3.2.5 Diagram Konteks

Pada diagram konteks ini terdapat 2 entitas yang terlibat, yaitu
koordinator basket dan admin. Kedua entitas tersebut memberikan data masukan
yang akan diolah oleh sistem dan menerima keluaran sebagai hasil dari proses
yang terjadi. Admin terlibat dalam proses pendaftaran peserta tim dengan
memasukkan data tim peserta berupa data pendaftaran tim peserta. Koordinator
basket terlibat dalam proses penjadwalan pertandingan dengan menerima laporan
hasil pertandingan. Diagram Konteks Aplikasi Penjadwalan Pertandingan pada

StiFest Menggunakan Metode Round Robin dapat dilihat pada Gambar 3.9.

LAPORAN JADWAL PERTANDINGAN

LAPORAN HASIL PERTANDINGAN
DATA REFEREE

KOORDINATOR BASKET

DATA KOORDINATOR BASKET

-

DATA TIM

DATA ANGGOTATIM SISTEM PENJADWALAN

PERTANDINGAN
BASKET STIFEST

TAHAP DITUTUP

DATA HASIL PERTANDINGAN

DATA POOL /

DATA TAHAP DIBUKA

ADMIN
DATA PENGAWAS PERTANDINGAN

DATA STIFEST

Gambar 3.9. Konteks Diagram Aplikasi Penjadwalan Pertandingan pada StiFest
Menggunakan Metode Round Robin.
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3.2.6 DFD Level 0
DFD Level 0 berisi urutan proses yang terdapat dalam rancang bangun
bangun aplikasi penjadwalan pertandingan. DFD Level 0 dari aplikasi

penjadwalan pertandingan basket dapat dilihat pada Gambar 3.10
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Gambar 3.10 DFD Level 0 Aplikasi Penjadwalan Pertandingan pada StiFest Menggunakan Metode Round Robin
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3.2.7 DFD Level 1

Merupakan lanjutan dari tiap proses yang terjadi pada DFD level O.

Keseluruhan proses yang ditampilkan lebih rinci terdapat pada DFD Level 1. DFD
level 1 Manajemen Tim Peserta terdapat 4 proses di dalamnya. Proses pertama
adalah admin melakukan entry data StiFest dan datanya disimpan pada database
StiFest, kemudian dilanjutkan dengan proses kedua, admin memasukkan data
koordinator basket dan datanya disimpan pada database koordinator basket.
Proses ketiga, koordinator basket memasukkan data tim peserta kemudian data
disimpan pada database tim, data anggota tim yang datanya diambil dari database

anggota tim dan disimpan pada database anggota tim, dan laporan data tim

peserta. Gambar dapat dilihat pada gambar 3.11, 3.12, dan 3.13.
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Gambar 3.11 DFD Level 1 Manajemen Tim Peserta
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Gambar 3.12 DFD Level 1 Penjadwalan Pertandingan
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Gambar 3.14 DFD Level 1 Penentuan Pemenang Tahap

3.2.8 Desain Database (CDM —-PDM)

Desain database dibagi dalam dua model, yang pertama Conceptual Data
Model (CDM) dan Physical Data Model (PDM). CDM menggambarkan secara
keseluruhan konsep struktur database yang dirancang untuk suatu program
ataupun aplikasi. Pada CDM, belum tergambar dengan jelas bentukan tabel-tabel
penyusunan database. Selain itu, relasi atau hubungan antar tabel dan field kunci
(primary key) telah terlihat dengan jelas. PDM menggambarkan secara lebih
terperinci relasi antar tabel serta field-field database yang berelasi (foreign key).
CDM dan PDM yang dirancang untuk sistem ini dibagi dalam beberapa modul,
yaitu modul koordinator basket, modul pengawas pertandingan, modul tahap,
modul referee, modul pertandingan, modul pool, modul tahap tim, modul tim,

modul stiffest, modul admin, dan modul anggota tim.
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CDM terdiri dari 11 tabel yang meliputi proses pendaftaran tim peserta,

penjadwalan pertandingan dan penentuan pemenang tahap. CDM dapat dilihat

pada Gambar 3.15, sedangkan PDM dapat dilihat pada Gambar 3.16.

REFEREE PENGAWAS PERTANDINGAN |10 favas e
ID_REF mengaesi JENIS_PENGAWAS )
enganesi |
NAMA_REF
NO_TELP_REF
PERTANDINGAN
TAHAP 0] ID_PERTANDINGAN
ID_TAHAP temasujalas TANGGAL_PERTANDINGAN
JENIS_TAHAP ) WAKTU_PERTANDINGAN
JENIS_KONPETIS| #\ ML 0] JENIS_PERTANDINGAN
JENIS_TIM meniki SCORE_TIM 1
STATUS_TAHAP POOL SCORE_TIM 2
] o ]
elation 281 JENIS POOL
NO_POOL
™
ID_TIM
terdin atas NAMA—TlM
Il ALANAT TIM
TAHAP_TIM CP_TIM
SR COACH_TIM J
HASIL TAHAP 5[>°—tem§uk . LOTIM i iz
+ - JENIS_TIM
pe—— TAHAP_TIM
DSTIFEST | | MEN,GIKKU“ SORE T
TAHUN 1 0 |
MENJADI
ADMIN
ID_ADMN \ ANGGOTA_TIM
KCORDINATOR BASKET NAMA_ADMIN ANGGOTA DAR ID_PEMAIN
ID_KOORDINATCR_BASKET gigng\f\ohgeED NAMA_PEVAIN
NAMA_KCORDINATOR NO JERSEY
TELP_KOORDINATCR KAPT:N — |-{TINGG_BDN
PASSWORD BERAT BDN
NIM
BAGIAN

Gambar 3.15 CDM Aplikasi Penjadwalan Pertandingan pada StiFest
Menggunakan Metode Round Robin
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REFEREE PENGAWAS_PERTANDIN GAN ID_PERTANDINGAN = ID_PERT ANDINGAN
D REF \rchar(10) |er (o rer | ID-RERTANDINGAN varchar(10)
NAMAREF  varchar(50) [<® ID_REF varchar(10)
NO_TELP REF  varchar(30) JENIS_PENGAWAS  varchar(30)
PERTANDINGAN
ID_PERTANDINGAN varchar(10)
TAHAP - ID_TIM varchar(10)
D TAHAP varchar(50) o _I_IEH'LA'\)HzAIPD:_I_IRHL»gHAP TIM_ID_TIM varchar(10)
ID_STIFES varchar(10) = - ID_TAHAP varchar(50)
JENIS_TAHAP varchar(50) SOOL m’\}‘ﬁﬁ‘\'— ?a‘e
JENIS_KOMPETISI  varchar(50 me
JENIS_TIM Vamha,Ew; ID_POOL verchar(10) JENIS_PERTANDINGAN  varchar(30)
STATUS TAHAP  varchar(30) ID_TAHAP — erchar(50) SCORE_TIM_1 integ er
JENIS_POOL  varchar(10) SCORE_TIM_2 integer
NO_POOL integ er T
ID_TAHAP = ID_TAHAP 10_TIM= 1D_TIM
) ID.POOL= ID_POOL
| L ™
ID_STIFES = ID_STIFES TARAP T D TM varchar(10)
ID_TiM varchar(10) ID_PEMAIN  varchar(10)
ID_TAHAP varchar(50) ID_STIFES varchar(10)
ID_POOL varchar(10) NAMA_TIM  varchar(50)
SKOR integer ALAMAT_TIM  varchar(100)
HASIL_TAHAP _varchar(30) [inTM=10TM | op 1y varchar(50) P,
COACH_TIM  varchar(50) ID_TIM= TIM_ID_TIM
LO_TIM varchar(50)
STIFEST > JENIS_TIM varchar(30)
b STIEES varchar(10) =< ID_STIFES = ID_STIFES TAHAP_TIM varchar(30)
ID_ADMIN varchar(10) IDVADMIN = 1D ADMIN SCORE_TIM integer
NAMA _STIFES _integer — N ANGGOTA TIM
BTN = opM ID_PEMAIN varchar(10)
ID_STIFES = ID_STIFES ADMIN ID_TIM varchar(10)
l ID_ADMIN varchar(10) NAMA_PEMAIN  varchar(50)
KOORDINATOR_BASKET NAMA_ADMIN  varchar(50) NO_JERSEY integ er
ID_KOORDINATOR BASKET ~ varchar(10) | |USERNAME  varchar(30) Ewam - 1D PEVAN TINGGI_BDN  integer
ID_STIFES varchar(10) | [PASSWORD  varchar(30) J BERAT_BDN integer
NAMA_KOORDINATOR varchar(50)
TELP_KOORDINATOR varchar(30)
PASSWORD varchar(30)
NIM varchar(10)
BAGIAN varchar(30)

Gambar 3.16. PDM Aplikasi Penjadwalan Pertandingan pada StiFest
Menggunakan Metode Round Robin

3.2.9 Struktur Tabel

Struktur tabel yang digunakan dalam database sistem ini dapat sebagai

berikut:

a. Tabel StiFest
Nama tabel
Primary Key

Foreign Key

: StiFest

- id_stifest




Fungsi

40

: Menyimpan data informasi StiFest

Tabel 3.1 StiFest

No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_stifest VarChar | 10 Kode Informasi
2 Tahun Int 1000 | Tahun diselenggarakan

Stifest

b. Tabel Referee

Nama tabel : referee

Primary Key - id_ref

Foreign Key -

Fungsi : Menyimpan data referee

Tabel 3.2 Referee

No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_ref VarChar | 10 Kode ID Referee
2 Nama_ref VarChar | 50 Nama Referee
3 No_telp_ref VarChar | 30 No telp Referee

c. Tabel Koordinator Basket

Nama tabel
Primary Key
Foreign Key

Fungsi

: Koordinator_Basket

. id_koordinator_basket

: Menyimpan data panitia dan koordinator basket
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Tabel 3.3 Koordinator_Basket

No | Nama Kolom Tipe Lebar | Keterangan
Data
1 Id_Koordinator_Basket VarChar | 10 Menampung id

koordinator & id panitia

2 Nama_Koordinator_basket | VarChar | 50 Nama Panitia

3 Telp_koordinator VarChar | 30 Nomor telpon panitia

4 Password VarChar | 30 Password untuk login
panitia

5 NIM VarChar | 10 NIM panitia

6 Bagian VarChar | 30 Jabatan Panitia

d. Tabel Pertandingan

Nama tabel : Pertandingan

Primary Key »1d_pertandingan

Foreign Key D

Fungsi : Menyimpan data pertandingan

Tabel 3.4 Pertandingan

No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan

1 Id_pertandingan VarChar 10 Nomor Daftar

2 Tanggal _pertandingan D - Tanggal pertandingan
3 Waktu_pertandingan T - Waktu pertandingan
4 | Jenis_pertandingan int 200 Jenis pertandingan

5 Score_tim_1 int 200 Total skor akhir tim 1
6 Score_tim_2 Varchar 200 Total skor akhir tim 2

e. Tabel Tim Peserta

Nama tabel : Tim
Primary Key -id_tim
Foreign Key -

Fungsi : Menyimpan data tim peserta
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Tabel 3.5 Tim
No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_tim VarChar 10 Id tim
2 Nama_tim VarChar |50 Nama tim peserta
3 Alamat_tim Varchar 100 Alamat tim peserta
4 CP_tim Varchar 50 Contact Person tim
5 Coach_tim Varchar 50 Pelatih tim
6 LO_Tim Varchar 50 LO dari panitia
7 Jenis_Tim Varchar 30 Jenis tim peserta PA/PI
8 Tahap_tim Varchar 30 Tahapan tim
9 Score_Tim Int - Score tim
f. Tabel Anggota_tim

Nama tabel : anggota tim

Primary Key :1d_pemain

Foreign Key -

Fungsi : Menyimpan data nama anggota tim

Tabel 3.6 Anggota tim
No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_pemain VarChar 10 Id pemain
2 Nama_pemain VarChar 50 Nama pemain dalam
anggota tim
3 No_Jersey Int - Nomor punggung
pemain

4 Tinggi_bdn Int - Tinggi badan pemain
5 Berat_bdn Int - Berat badan pemain

g. Tabel Admin/user

Nama tabel : Admin
Primary Key :id_admin
Foreign Key -

Fungsi : Menyimpan data admin atau pengguna.
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No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan

1 Id_admin VarChar 10 Id admin

2 Nama_admin VarChar 50 Nama admin

3 username VarChar | 30 Username admin untuk
login

4 password VarChar 30 Password admin untuk
login

h. Tabel Pengawas_Pertandingan

Nama tabel : Pengawas pertandingan

Primary Key : jenis pengawas

Foreign Key -

Fungsi : Menyimpan data pengawas pertandingan

Tabel 3.8 Pengawas pertandingan
No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_ref VarChar 30 Id Pengawas/referee
2 Jenis_pengawas VarChar 30 Pengawas/referee
i. Tabel Tahap_tim

Nama tabel : Tahap_tim

Primary Key . id_tahap

Foreign Key : skor, Hasil_Tahap

Fungsi : Menyimpan data tahap_tim

Tabel 3.9 Tahap_Tim

No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_tahap Integer - Id tahap tiap tim
2 Skor Varchar 30 Hasil pemenang tahap
3 Hasil_tahap Varchar 30 Hasil pemenang tahap
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Nama tabel : Tahap
Primary Key - 1d_tahap
Foreign Key : jenis_tahap
Fungsi : Menyimpan data tahap
Tabel 3.10 Tahap
No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_tahap VarChar 50 Id tahap
2 Jenis_tahap VarChar 50 Jenis tahap
3 Jenis_ Kompetisi VarChar 30 Jenis kompetisi
gugur/setengah
kompetisi
4 Jenis_tim VarChar 30 Jenis tim PA/PI
5 Status_tahap Varchar 30 Status tahap buka/tutup

k. Tabel Pool

Nama tabel : Pool

Primary Key - id_pool

Foreign Key -

Fungsi : Menyimpan data pool

Tabel 3.11 Struktur Tabel pool

No | Nama Kolom Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 Id_pool VarChar 10 Id pool
2 Jenis_pool VarChar |10 Jenis pool
3 No_pool Int - Nomor pool
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3.2.10 Desain Antarmuka
Desain antar muka merupakan rancangan antar muka yang akan
diimplementasikan pada aplikasi penjadwalan pertandingan basket. Berikut ini
akan digambarkan beberapa dasain dari tampilan sistem.
a. Desain Input
Desain input merupakan rancangan form inputan yang akan memberikan
masukan pada sistem.
1. Desain Form Utama
Form utama merupakan tampilan awal ketika sistem dijalankan. Form utama
berisi menu-menu yang dapat diakses oleh pengguna (user). Desain form

utama dapat dilihat pada Gambar 3.17.

-

Master  Tim Basket Permtandingan  Laporan  Logout

CTiIeAMmMm

Gambar 3.17 Desain Form Utama

2. Desain Form Login
Form login digunakan untuk memeriksa hak akses yang dimiliki oleh
pengguna sebelum masuk ke dalam sistem. Menu yang akan ditampilkan akan
berbeda untuk setiap tingkatan pengguna. Desain form login dapat dilihat pada

Gambar 3.18.
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r LOGIN m

Username

Password

| OK | [ cancel |

Gambar 3.18 Desain Form Login

3. Desain Form Master
Form master merupakan tampilan ketika kita klik form utama dengan button
Master. Form master berisi menu-menu master yang dapat diakses oleh

pengguna. Desain form utama dapat dilihat pada Gambar 3.19.

Tim Basket ~ Pertandingan  Laporan  Logout

Koordinator Basket
Referee

Gambar 3.19 Desain Form Master

4. Desain Form Master Stifest
Form master Stifest digunakan untuk memasukan data tahun berapa Stifest
yang diinputkan. Data yang harus dimasukkan adalah nama Stifest yang diisi

dengan angka tahun yang ingin digunakan, sedangkan id_stifest akan otomatis
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pada form. Tombol tambah data untuk dapat memasukkan penambahan tahun
yang ingin dimasukkan dan disimpan ke dalam database. Jika ingin
menghapus data dapat klik button hapus data, maka data otomatis akan
dihapus. Tombol set stifest aktif, digunakan untuk memilih data tahun yang
digunakan untuk penjadwalan pertandingan, sedangkan tombol tutup form
digunakan untuk menutup form tersebut agar dapat pindah ke form lainnya.

Desain form master Stifest dapat dilihat pada Gambar 3.20.

o7 FormUtama - [Formsties

oc Master TimBasket Pertandingan Laporan  Logout

ES [2016

[_ TAVBAH DATA. | HAPUS DATA H SET STIFEST AKTIF H TUTUP FORM

ID_STIFEST ~ NAMA_STIFEST  STATUS_STIFEST
I TER - o] EE U 4T
v B 2010 TIDAK AKTIF

STFOO2 ‘12015 AKTIF

Gambar 3.20 Desain Form Master StiFest

5. Form Master Koordinator Basket.
Form master Koordinator basket digunakan untuk memasukkan data
panitia/koordinator basket yang ada. Data yang harus dimasukkan adalah data
nama panitia, nomer telepon panitia, password, NIM, dan bagian/jabatan,
sedangkan id koordinator akan otomatis ada pada form. Tombol tambah data
digunakan untuk menambah data koordinator basket/panitia. Jika ingin

mengubah data dapat klik button ubah data, maka data dapat diubah dan secara
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otomatis akan ditampilkan pada ke datagridview sesuai dengan data yang telah
diubah. Tombol hapus data digunakan untuk menghapus data apabila terjadi
kesalahan dalam memasukkan data, sedangkan tombol tutup form digunakan
untuk menutup form tersebut agar dapat pindah ke form lainnya. Desain form

master koordinator basket dapat dilihat pada Gambar 3.21.

& Fomlama- [Formkoard |

ol Master TimBasket Pettandingan Laporan  Logout -8 X

Al ‘ ‘ L |

| THlADATA ” UAH DATA H HPUSOATA | TUTIF FORM ‘

‘\D_KOORD\NATOR_EASKEF NAMA_STIFEST  NAMA_KOORDINATOR ~ TELP KOORDINATOR ~ PASSWORD  NIM BAGIAN
(3 {BS001 215 \Adiya Putra (82257007587 4 1341010023 | koordingtorbaske! |

o002 s 204 22 wmwT &wmﬁz_ua@am Kot |
o003 s Mo iddaRD TR - 40110013 Sk
a0 s [FeammpRlle AU - RO Sk 2

e Nira sehiva w2 - TATOTIO0S Bencaraa 1 i
HaI0s e g Frnde 913kt - TATIONG Berdrora 2
a7 e Yoga e . BT - TB4TIM00Z Fournco Ao

i

I

ey 0 Vet T 155916 |hces

e 05 S BIEE5T - TEADTOEY ot T
a1 s Bages Fry B R R
e a0 Ok ot TEETI - | e
KBS012 215 Yanuar [ulyanseh (811234556677 - 15410200050 | Table
Kas13 a5 [ BT - TE4TTTI083 Toe
et s lggar BT - TE4TDTI0 | Toe

| o g M Dl donl LTI = LD T

Nama User: Sugiharto Adhi ¢, Hak Akses: admin Stifest Aktif: 2015

Gambar 3.21 Desain Form Master Koordinator Basket

6. Desain Form Master Referee
Form master referee digunakan untuk memasukkan data referee yang ada.
Data yang harus dimasukkan adalah nama referee, sedangkan id referee akan

otomatis ada jika kita menekan button tambah data pada form. Tombol hapus
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data digunakan untuk menghapus data. Jika ingin mengubah data dapat klik
button ubah data, maka data yang telah diubah otomatis akan ditampilkan
datagridview. Tombol tutup form digunakan untuk menutup form agar dapat

pindah ke form lainnya. Desain form master Referee dapat dilihat pada Gambar

3.22
oLl FormlUtama
BY Master  Tirmn Basket  Pertandingan  Laporan  Logout
ID REFEREE | |
NAMA |
TELF | |
‘ SIIP AN | ‘ BATAL |
e N A R R
ID_REF NAMA_REF NO_TELP_REF
> l dicky 4667890
REF002 yulius 34567330
| REF003 viktor 263648324
denny 9783757

Gambar 3.22 Desain Form Master Referee

7. Desain Form Tim Basket
Form tim basket merupakan tampilan ketika kita klik form utama dengan
button tim basket. Form tim basket berisi menu-menu data tim basket yang
dapat diakses oleh pengguna. Desain form tim basket dapat dilihat pada

Gambar 3.23
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o) FormUtama - [FormAnggotaTim|

o5l Master Tim Basket Pertandingan Laporan Logout

TBS001

SMA Negeri 1 Tuban (Pa)

STIFEST2015
Putra
[ TAMBAH DATA ] [ UBAH DATA ] [ HAPUS DATA ] [ SET MENJADI KAPTEN TIM ] [ TUTUP FORM
ID_PEMAIN  NO_JERSEY  NAMAPEMAIN  TINGGLEDN  BERAT.BDN  POSISI  STATUS_ANGGOTA
b 7 Farrel Alana 160 65 Guard ANGGOTA TIM
TESOOI02 |2 M Harits F 155 55 Guard ANGGOTA TIM
TBSOO103 |13 Syahudin N 170 7 Guard ANGGOTA TIM
TBSO0104 |5 Afian Nur E 167 53 Forward | ANGGOTA TIM
TBSOO105 |10 Fizq Agus U 176 54 Foward | ANGGOTA TIM
TESOO10E 1 M. Ferdyan E 177 50 Conter | KAPTEN TIM
TBSOO107 |16 Fajar 1 167 a Guard ANGGOTA TIM
TESODO1 02 |11 Imanza Satya 170 &0 Guard ANGGOTA TIM
Em ® = M. Zidri H 170 78 Guard ANGGOTA TIM
TESOO110 |19 | Renaldy P 182 70 Center  |ANGGOTATIM

TBS001.11 ] Dzamar Ikdil 180 78 Guard ANGGOTATIM

TBSO0112 |23 " |Rezan 167 49 Forward | ANGGOTATIM
.\ / e

Gambar 3.23 Desain Form Tim Basket

8. Desain Form Data Tim
Form data tim digunakan untuk memasukan data tim peserta yang mendaftar.
Data yang harus dimasukkan adalah nama tim, jenis tim, alamat tim, contact
person tim, pelatih/coach tim, dan LO tim. Dimulai dengan menekan tombol
tambah data, sedangkan id tim dan stifest akan otomatis ada pada form.
Tombol hapus data berfungsi untuk menghapus data pendaftaran. Tombol ubah
data digunakan untuk mengubah data pada form pendaftaran, tombol data
anggota tim digunakan untuk memasukkan nama pemain anggota tim,
sedangkan tombol keluar digunakan untuk keluar dari form tersebut dan pindah
ke form lainnya. Desain form Tim basket dan form data anggota tim dapat

dilihat pada Gambar 3.24 dan Gambar 3.25.
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D TIM ] ALAMAT
NAMA \
STIFEST 215 ~ e [ ]
COACH | ‘
JENIS TIM @ Fu Put
10 [ J
[ TavesioaTa || ussioaTa || meusoata | [ DATA ANGGOTATIM ] [ TuTUR FoRM
Jumlah Tim Putra : 24 Jumlah Tim Putri - 15
DT NAMATIN JENISTIM  ALAMAT_TIM CF_TIM COACHTIM __ LO_TM
W SMA Negeri 1 Tuban (Fe) Fura JLWR. Supratrman No. 2 Tuban Fanel Mana / 082257471380 Herny F N Hlsano M. Asyraf / 154300002
TBSO | SMAK: Cita Hati Suabaye ) |Putn 3. Kefawan Puth Barat 26-30 Pakuwon Cty, Surbaya Donny Nanda Saputra/ 087853537624 | Donny Nanda | Nur wandhi / 15410100025
TESOM | SMAK: Cia HatiSurbaya (PA) | Putra . Kefawan Puth Baret 26 - 30 Pakuwon Cly, Surabaya Donny Nanda Saputra / 087853537624 | Enwin Trono | Nur wandhi / 15410100029
BSOS | SMA Kisten Chama Muya (Fa) | P 3 Raya Dukuh Kupang Barat 32 Surabaya Ricky Hencra Susarto / 83119575286 | Troza Pansh | Tr Agqung / 15410100033
TBSO6 | SMA Negen 2 Sidoano (PA) Pura Jalan Raya Lingkar Barat Gading Fajar 2, Kec. Sidoaro. Jawa Timur | Mochammad Dava Rizgie / 0817315100 | Abidn Andi Prabowo / 15410100037
TBSO7 | SMAKemala Bhayangkan 1 (Fa) | Fura A Amad Yari 30-32 Surbaya Fresha Chistina P/ IG1703304018 | Adiya A Areff N.G. A/ 14410100138
TBSOOB | SMA Kemala Bhayangkari 1(P) | Put A Amad Yeri 3032 Surabaya Fresha Crvistina P/ 061703904018 | Adiya A Areff N_G. A/ 14410700138
TESOTD | SMAN 2 Surabaya Putra 3 Wiaya Kasuma No 48 Surabaya 081398097009 Dhimas Anis | Tr Agung / 15410100039
TBSOT1 | SMA Negen 14 Suabaya Pura YKF. IV Tengails Mejoyo Funglat 082141770733 Tio Alsano M. Asyraf / 154300002
TBSDIZ | SMA 17 Agustus 1945 Pa) Surcbaya | Fura i No 45 Surchaya Nadio /0 Ba Kumia o Sutantara / 15410100057
TESOT | SMA 17 Agustus 1945 (F) Surabaya | Put A Semolowan No. 45 Surabaya Nabla / 087751096938 Exakumia | Andi Prabowo / 15410100037
TBSO4 | SMA Muhammadiysh 3 Sumbaya | Put J_Gadung Il / 7 Sursbaya Dewi / 081533811951 Zanal Abid | Tr Aqung /15410100039
BSOS | SMA Negen 7 Suebaya (Pa) Pura A Naagik No. 2725 Surabaya Ayl Tyas / 082282073687 YanaC Nor Ivandhi / 15410100025
|TESOE  |SMAkiens Fa) Susbaa Pura J. Raya Merur No. 125 Surabaya 081249877267 Rizky Andi Prabowo / 15410100037
|TBS017 | SMA piems () Surabays Pt A Raya Meur No. 125 Surabaya 081249677267 Rizky Andi Prabowo / 15410100037

Mama User: Sugiharto Adhi c. Hak Akses : admin Stifest Aktif : 2015

Gambar 3.24 Desain Form Data Tim

6 Master TimBasket Pertandingan Laporan  Logout -8 x
NAMA TIM [SMA Kr. Cita Hati Surcbayz (Pi} NO JEBSEY :
BERATBADA  [o K
A\ = @ Ay
SIMPAN BATAL
[ TamgaipaTA | [ uBaMDATA | [ HausDATA | [ seTMEsADikaPTENTM | [ TuTURFORM |

ID_PEMAIN  NO_JERSEY  NAMA PEMAIN  TINGGI_BDN  BERAT_BDN POSISI  STATUS_ANGGOTA
_ma LIAN SALVIAN 160 50 FORWARD | ANGGOTA TIM
TBS003.02 7 JENNIFER THE 185 54 FORWARD | ANGGOTA TIM
TBS003.03 8 MONICA LIMAN 170 56 CENTER | ANGGOTA TIM
TBS003.04 9 ANASTASIAMA | 165 60 FORWARD | ANGGOTA TIM
TBS003.05 10 JASMINIA TAN 180 50 GUARD | ANGGOTATIM
TES003.08 11 JENNIFER CW 182 54 GUARD | KAFTEN TIM
TBS003.07 12 ADMILLAWAHY | 162 53 GUARD | ANGGOTA TIM
TBS003.08 17 PATRICIAC.S 183 50 FORWARD | ANGGOTA TIM
TES003.08 19 GABRIELA N 72 65 CENTER | ANGGOTA TIM
TBS003.10 21 MICHELLEANG | 166 56 FORWARD | ANGGOTA TIM
TBS003.11 IVANAD.B 68 CENTER | ANGGOTA TIM

Nama User: Sugiharto Adhi

Hak Akses : admin Stifest Aktif : 2015

Gambar 3.25 Desain Form Data Anggota Tim

9. Desain Form Pertandingan
Form pertandingan digunakan untuk menentukan jadwal pertandingan melalui

tahap-tahap pertandingan. Data pertandingan yang harus dimasukkan adalah
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ketika pengguna menekan tombol mulai tahap ini, maka id tahap, jenis tahap,
jenis tim, akan otomatis muncul. Kemudian status buka akan ditampilkan
secara otomatis. Pengguna juga dapat langsung melihat jadwal pertandingan

pada tahap 1.Desain form Pertandingan dapat dilihat pada Gambar 3.26.

us? TR 21 ot
I LAl ™
o Furs
5 E_EL

Gambar 3.26. Desain Form Pertandingan

Desain Form Jadwal Pertandingan

Form jadwal pertandingan digunakan untuk melihat jadwal pertandingan,
mengubah jadwal pertandingan, dan melihat hasil pertandingan. Id
pertandingan, tim 1, tim 2, pengawas, dan referee akan otomatis
dimunculkan ketika button lihat jadwal pertandingan ditekan. Tombol
Simpan digunakan untuk menyimpan data yang telah diubah. Tombol
Batal digunakan untuk mengembalikan pada tampilan form sebelumnya.

Desain form jadwal pertandingan dapat dilihat pada Gambar 3.27.



| o FormladwalPertandinga .

ID PERTANDINGAN
TIM 1

TIM 2
TANGGAL / WAKTU
SKORTIM 1
SKORTIM 2

STFO02001

TBSD03 SMA Kr. Cita Hati Surabaya (Pi)

PENGAWAS

TBSDO7 SMA Kemala Bhayangkari 1 (Fa)

REFEREE 1

Tuesday , January 19,2016 [+

(oen ] [om ]

S00:00AM [~ REFEREE 2

[icky

[icky

[gicky
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TAHAF 1 - Putra

TUTUP FORM

11.

ID_PERTANDINGAN

STFO02002

ID_TIM_1 MNAMA_TIM_1

ID_TIM_2

NAMA_TIM_2

TANGGAL

WAKTU

SO~

SMA Kr. Cita Hati Sursbaya (Fi) | TBS007

SMA Kemala Bhayanghkari 1 (Fa)

1/19/2016

09:00:00

SMA Kr. Cita Hati Sursbaya (FA) | TBS006

SMA Megeri 2 Sidoarjo (PA)

1/19/2016

09:00:00

STF002003
STFO02004
STF002005

STFO02006
STFO02007

STF002008

STF002009

STROD2010

SMA Kristen Dhama Mulya { Pa ) | TESO08
SMA Kr.Cita Hati Sursbaya (P) |TBS008
SMA Kr. Cita Hati Sursbaya (PA) | TBS007
SMA Kristen Dharma Mulya ( Pa ) | TBES006
| SMA Kr. Cita Hati Sursbaya (Fi) | TBS004

4 gﬂﬂ Kristen Dharma Mulya ( Pa ) | TBS007

: MNegeri 2 Sidoarjo (PA) TBS008
SMA Kr. Cita Hati Sursbaya (P)) |TBS005

TES003
TES004
TES005
TES003
TES005

TBS00
TES003

SMA Kemala Bhayangkan 1 {Fi)
SMA Kemala Bhayangkari 1 (Fi)
SMA Kemala Bhayangkari 1 (Pa)
SMA MNegeri 2 Sidoarjo (PA)

SMA Kr. Cita Hati Sursbaya (PA)
SMA Kemala Bhayangkari 1 (Fa)
SMA Kemala Bhayangkar 1 (Fi)

SMA Kristen Dhama Mulya { Pa )

1/18/2016
1/20/2016
1/20/2016
1/20/2016
1/21/2016
1/21/2016
1/21/2016
1/22/2016

Gambar 3.27 Desain Form Jadwal Pertandingan

Desain Form Laporan

09:00:00
09:00:00
09:00:00
09:00:00
09:00:00
09:00:00
09:00:00
09:00:00

Form Laporan jumlah peserta digunakan untuk memberikan informasi

tenteng Laporan data Anggota Tim, laporan jadwal petandingan dan

laporan hasil pertandingan. Dapat dilihat pada gambar 3.28.
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Tanzzal periandingan
wvaktu Pertandingan o
Tempat Perfandingan |

Shor Perandinzan,

Mo Timn Putra Skorakhir

1 SMAYFERI 1 Surabaya 53

2 ShA Darma Mulia Surabaya 45

fata RPeserta
Tim Putra
i. EMAYPPI L Surabaya 2. SMA Darma Mulia
Surabaya
mo. [ Mama Mo, lerzey Mama Pemain [ Moo Jersey
Pemain
1. Randi 4 DErry 4
2 ROy = Antp. s
3. Sandy 7 Benmy El
A | Bem 10 ImEar 11
= Bery 1z Lnoron, iz
5 | Eandi 13 Iecky 13
7. Fariz 14 Hengky 14
E. | Dpddy 1ig Pan
=3 Ferry 16 Fadan 17
10. | Eedrick 17 Hari 19
1z
Coach : Erick Coach : Hendy
.................. I:"'.:' - ukah l:.uu—‘po

b. Uji Coba Desain

Gambar 3.28. Desain Form Laporan

Pada proses ini, hasil desain diuji coba dan didefinisikan sehingga dapat

menampilkan keluaran yang diharapkan.

Tabel 3.12 Tabel Uji Coba Form Login

No.

Tujuan

Masukan

Keluaran yang
diharapkan

Menguji coba

login untuk
hak akses
Admin
dengan data
yang benar.

Memasukkan data login Kode =
“sac” dan password “sac”

Masuk ke menu
utama pada dengan
hak akses
administrasi sehingga
menu aplikasi untuk
admin akan
ditampilkan nama
admin yang
melakukan login.
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an

2. Menguji coba | Memasukkan data login Id Muncul pesan
login untuk Kode= “sac” dan password “password salah”.
hak akses “gagal”

Admin
dengan data
yang salah.
Tabel 3.13 Tabel Uji Coba Form Tim Peserta
No | Tujuan Masukan Keluaran yang diharapkan
3 Mengisi data Memasukkan data Data peserta terisi pada gridview
' tim peserta tim peserta P pada g
Mengubah data | Memasukkan data Muncul pesal, Data
4. tim peserta tim peserta Pendaftaran tim peserta
P P ditambah”,
5. I\_/Ienghapus data Menghapus data Muncul pesan, “telah dihapus”
tim peserta tim peserta
Tabel 3.14 Tabel Uji Coba Form Pertandingan

No | Tujuan Masukan Keluaran yang diharapkan
Menyimpa

6. n data . Mem'“.h Eutton Mylai Muncul form mulai tahap”.
pertanding | Tahap ini
an
Melihat

- Jadwal Klik pada button “Buka | Muncul Halaman “Jadwal

' Pertanding | Jadwal Pertandingan” Pertandingan”.




