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Abstract

The rapid development of technology in today's era has brought positive impacts for everyone to obtain all
information from anywhere in a short amount of time. In line with this, this research is motivated by the
limited availability of information while the demand for information regarding schedules, results, and
rankings in the Liga 1 Askab Sleman competition is increasing. The busy schedules of society often become
obstacles in obtaining information about the progress of the competition. With the limited information
available, competition organizers are required to meet the information needs of every member of society.
The objective of this research is to design and develop a Website-Based Competition Information System
for Liga 1 Askab Sleman to facilitate the organization of the competition, which does not require a longer
time to manage specific processes, and to make it easier for society to obtain information about the
competition's progress without having to leave their daily activities. This research resulted in a website
information system for Liga 1 Askab Sleman as a platform to manage and provide information about the
competition to the public. This research employed two testing methods : Black Box Testing, with successful
results for each feature, and System Usability Scale, with a score of 77.3, indicating that based on both tests
conducted, the website is deemed suitable for use.

Keywords : information system, website, football, competition

Abstrak

Perkembangan teknologi yang semakin pesat pada masa sekarang ini memberikan dampak positif bagi
setiap orang untuk memperoleh segala informasi dari seluruh tempat dengan waktu yang singkat.
Sehubungan dengan itu, penelitian ini dilatar belakangi oleh penyampaian informasi yang terbatas
sementara tingkat kebutuhan informasi semakin meningkat terkait jadwal, hasil, maupun klasemen dalam
kompetisi Liga 1 Askab Sleman. Kesibukan setiap masyarakat sering kali menjadi kendala dalam
mendapatkan informasi mengenai perkembangan dari kompetisi. Dengan terbatasnya informasi yang
tersedia, penyelenggara kompetisi dituntut untuk memenuhi kebutuhan informasi bagi setiap masyarakat.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun Sistem Informasi Kompetisi Liga 1
Askab Sleman Berbasis Website sehingga dapat memudahkan penyelenggaraan kompetisi yang tidak
membutuhkan waktu yang lebih lama untuk mengelola proses tertentu dan mempermudah masyarakat
mendapatkan informasi mengenai perkembangan kompetisi tanpa harus meninggalkan kesibukan sehari -
hari. Dari penelitian ini menghasilkan sebuah website sistem informasi Liga 1 Askab Sleman sebagai media
untuk mengelola dan memberikan informasi mengenai kompetisi kepada masyarakat. Penelitian ini
menggunakan dua pengujian yaitu Black Box Testing dengan hasil setiap fiturnya berhasil dan System
Usability Scale dengan hasil nilai 77.3 yang berarti berdasarkan kedua pengujian yang telah dilakukan
memperoleh kesimpulan bahwa website layak digunakan.

Kata kunci : sistem informasi, website, sepakbola, kompetisi
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1. PENDAHULUAN

Olahraga sepakbola merupakan cabang
olahraga paling populer dan paling digemari oleh
masyarakat di seluruh penjuru dunia. Kompetisi
sepakbola yang ada di Indonesia memiliki
peranan penting dalam memajukan
persepakbolaan di negara ini, dengan disertai
pelatihan dan pendidikan ilmu sepakbola pada
kompetisi ini maka akan sangat membantu
pengembangan keterampilan dan menunjung
tinggi rasa sportivitas baik dari pemain maupun
penikmat  sepakbola[1l]. Dengan maraknya
kompetisi resmi sepakbola yang diselenggarakan
setiap musim oleh berbagai organisasi dapat
menjadi wadah bagi para pemain non-profesional
menyalurkan bakatnya.

Berkaitan dengan kompetisi resmi yang
diadakan oleh PSSI regional Yogyakarta, seperti
Liga Askab atau Liga Asosiasi Kabupaten, salah
satunya diselenggarakan Askab PSSI Kabupaten
Sleman.  Organisasi ini yang mengelola
perkembangan olahraga khususnya sepakbola di
Kabupaten Sleman, seperti diadakannya
kompetisi Liga 1 Askab Sleman. Namun, menurut
wawancara dengan Bapak Agus selaku panitia
lokasi dari kompetisi Liga 1 Askab Sleman
menyatakan bahwa kompetisi tersebut masih
memiliki  kekurangan  seperti  terbatasnya
informasi mengenai kompetisi yang diberikan
oleh penyelenggara, hingga pendaftaran peserta
tim yang masih menggunakan cara manual dan
sering terjadi kesalahan dalam pengiriman berkas
pendaftaran. Oleh karena itu,
penyelenggaraannya kompetisi tersebut kurang
mendapatkan perhatian dari penonton sepakbola
daripada menggunakan teknologi web.

Dengan memanfaatkan  teknologi dan
informasi penulis memiliki ide merancang sistem
informasi yang dapat mengerjakan setiap
kebutuhan informasi yang diperlukan seperti
pendaftaran peserta tim, penjadwalan kompetisi,
dan perkembangan informasi terkait bergulirnya
kompetisi pada Liga 1 Askab Sleman agar
informasi yang diberikan akurat dan efisien
kepada para penikmat sepakbola[2]. Metode yang
diterapkan untuk mengembangkan solusi atas
permasalahan  tersebut adalah  pembuatan
website sistem informasi menggunakan PHP dan
MySQL. Maka dengan pembuatan website sistem
informasi kompetisi Liga 1 Askab Sleman ini dapat
menjadi media promosi dengan informasi yang
akurat dan efisien melalui website agar
masyarakat dapat memantau perkembangan
terkini mengenai kompetisi yang berjalan.

Website ini juga dikembangkan untuk dapat
diakses oleh siapapun dan dimanapun.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Beberapa hasil penelitian yang pernah
dilakukan oleh peneliti sebelumnya yang memiliki
bidang dan tema yang sama dengan penelitian
yang akan dilakukan.

Aditya Nugraha dan Nur Ismiwati (2019)
pada penelitiannya dengan menggunakan metode
waterfall, melakukan analisa dan perancangan
pada sistem kompetisi futsal. Perancangan ini
memungkinkan para tim peserta  untuk
melakukan pendaftaran secara online, pencarian
lawan tanding yang lebih praktis, dan info terkini
tentang turnamen futsal yang akan atau sedang
bergulir. Hasil penelitian ini membuat para
penikmat olahraga futsal maupun penyelenggara
turnamen menjadi lebih  antusias  dari
sebelumnyasehingga membuat sarana kompetisi
futsal tersebut memilki media online yang
informatif| 3].

Kiki Maulana Malik, dan Hendra Gunawan
(2021) pada penelitiannya yang menggunakan
metode waterfall berjudul rancang bangun
aplikasi pendaftaran online turnamen Players
Unknown Battle Ground di The Pillars E-Sport
berbasis web ini memliki tujuan untuk
mempermudah  panitia dalam menjalankan
kompetisi tersebut. Perancangan website ini
memiliki fitur untuk mengarsip pendaftaran
peserta, pembayaran peserta, dan update info
terkini mengenai pertandingan turnamen yang
akan berlangsung maupun sedang berlangsung.
Kinerja dari website ini sudah diuji dan hasilnya
website tetap dapat mudah diakses dimana saja
dan oleh siapa saja[4].

Ahmad Fajar Maulana (2022) pada
penelitiannya yang berjudul perancangan sistem
informasi perlombaan berbasis website untuk
kemudahan penyampaian informasi  dan
pendaftaran lomba. Website ini memberikan

kemudahan untuk menampung banyaknya
informasi seputar perlombaan kepada
penyelenggara lomba dalam menyampaikan

informasi yang berhubungan dengan perlombaan,
seperti bagi masyarakat dalam memperoleh
informasi perlombaan, dan bagi calon peserta
lomba dalam hal registrasi peserta. Kinerja dari
website ini membuat penyelenggara dapat dengan
mudah memberikan perkembangan informasi
perlombaan yang akan diselenggarakan[5].
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Dalam konteks ini, sistem informasi menjadi
solusi yang sangat potensial. Penelitian ini
bertujuan  mencipatakan  “Sistem Informasi
Kompetisi Liga 1 Askab Sleman Berbasis Website”.
Sistem informasi ini memudahkan setiap pihak
yang terlibat di kompetisi tersebut agar
memberikan berbagai informasi yang akurat dan
efisien kepada para penikmat sepakbola. Peneliti
berharap sistem ini dapat mempermudah proses
penyampaian informasi kompetisi oleh panitia
dan memberikan kenyamanan bagi masyarakat
sebagai pengunjung dalam mengakses informasi
mengenai Liga 1 Askab Sleman.

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1.Tahapan Penelitian

Pada tahapan alur penelitian rancang bangun
sistem informasi kompetisi Liga 1 Askab Sleman
ini metode yang digunakan untuk perancangan
website adalah metode waterfall. Metode ini
melakukan pendekatan secara sistematis dan
urut, metode ini harus menyelesaikan setiap tahap
yang dilalui lalu baru akan berpindah ke tahap
selanjutnya saat tahap sebelumnya sudah selesai
dikerjakan. Kelebihan  metode ini juga
memungkinkan  untuk  mengontrol  proses

pengembangan model fase one by one, sehingga
meminimalisir kesalahan yang mungkin akan
terjadi. Sebagaimana terlihat pada gambar 1
berikut ini.

|dentifikasi masalah

Analisis kebutuhan

Ferancangan

Implementasi

[ Black Box Testing Sus }

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Pada gambar 1 merupakan tahapan yang akan
dijalankan dalam proses penelitan yang akan
dilaksanakan diantaranya.

1. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah pada penelitian ini yaitu
masyarakat  kurang  mendapatkan update
informasi kompetisi Liga 1 Askab Sleman seperti
jadwal pertandingan, hasil pertandingan, tabel
klasemen, dan highlight pertandingan kompetisi

dan pendaftaran peserta tim yang masih bersifat
manual. Oleh karena itu, dengan adanya sistem
informasi ini diharapkan dapat memudahkan
masyarakat dalam  memperoleh  informasi
mengenai kompetisi dan memudahkan
pendaftaran peserta kompetisi ini.
2. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah tahapan yang
dibutuhkan untuk mengetahui dan memahami
informasi kebutuhan pengguna terhadap sebuah
perangkat lunak. Metode pengumpulan informasi
ini memiliki berbagai macam cara yaitu seperti
observasi, survei, wawancara, dan sebagainya.
Setelah itu, data hasil informasi yang telah didapat
dari salah satu metode pengumpulan data
sebelumnya kemudian diolah dan dianalisis
sehingga sehingga menghasilkan suatu data atau
informasi yang lengkap mengenai spesifikasi
kebutuhan pengguna akan perangkat lunak yang
akan dikembangkan.
3. Perancangan

Tahapan berikutnya adalah perancangan dari
sebuah sistem. Dalam tahapan ini, tidak hanya
desain antarmuka sistemnya saja yang
dikembangkan, namun juga merancang desain
yang mudah digunakan oleh pengguna dari alur
sistem tersebut, hingga satu sistem tersebut bisa
berjalan, dimulai dari tampilan awal, fungsi-fungsi
tombol, hingga output yang akan dihasilkan
nantinya. Desain yang dibuat dalam bentuk low
fidelity design, high fidelity design, dan prototype
diimplementasikan sesuai dengan penelitian yang
dibuat.
4. Implementasi

Tahapan implementasi sistem  yaitu
penerapan sistem ke dalam bahasa pemrograman.
Implementasi ini berguna untuk mewujudkan
hasil perancangan sistem yang telah dibuat agar
berjalan sesuai yang telah  dirancang.
Implementasi ini menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan framework  serta
menggunakan MysQL untuk database.
5. Unit Testing

a. Black Box Testing

Black Box Testing merupakan metode
pengujian yang digunakan untuk mencari tahu
kelemahan atau kesalahan yang ada pada setiap
fitur. Sehingga terciptalah aplikasi atau program
yang memiliki kinerja optimal yang berfokus pada
kebutuhan atau fungsi dari sebuah perangkat
lunak. Dalam Black Box Testing ini, penguji hanya
akan berfokus input dan output suatu perangkat
lunak apakah berjalan dengan baik atau tidak.
Hasil pengujian akan sesuai dimana jika fitur
bekerja dengan baik maka hasil pengujian akan
sesuai, jika fitur tidak berfungsi sebagaimana yang
diinginkan, maka hasilnya berupa tidak sesuai.
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b. Usability Testing (SUS)

Pengujian yang digunakan pada penelitian ini
menggunakan metode SUS pada rancangannya,
jika nilai pengujian kurang dari 75 maka akan
kembali lagi kepada tahapan desain, dan jika
sudah 75 atau lebih maka akan lanjut pada
tahapan implementasi (Coding).

3.2.Pengumpulan Data

Pengumpulan data  sistem  informasi
Kompetisi Liga 1 Askab Sleman dengan metode
waterfall menggunakan 3 (tiga) metode
pengumpulan data yaitu observasi, wawancara,
dan studi literatur untuk memperoleh informasi
yang dibutuhkan. Berikut ini merupakan hasil dari
pengumpulan data yang dilakukan :

1. Metode Observasi

Metode ini dilakukan dengan melakukan
pengamatan secara langsung pada pertandingan
yang sedang berjalan di kompetisi Liga 1 Askab
Sleman. Penulis memperoleh hasil observasi
dimana kompetisi Liga 1 Askab Sleman belum
memiliki sebuah sistem informasi mengenai
kompetisi  tersebut, sehingga  masyarakat
kesulitan memperoleh informasi mengenai
kompetisi yang sedang bergulir.

2. Metode Wawancara

Metode wawancara ini dilakukan langsung
dengan pihak yang terkait, seperti ketua panitia
lokasi pertandingan dan masyarakat yang hadir di
lapangan. Setelah dilakukan = wawancara,
diperoleh hasil bahwa masyarakat membutuhkan
sebuah sistem informasi kompetisi yang memiliki
rangkuman pertandingan dan dapat diakses
dimana saja. Selain itu, salah satu hasil wawancara
juga memperoleh data jadwal pertandingan yang
dapat dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Jadwal pertandingan

No.| Pekan Tim1 Tim 2 Tempat

1 SINDUTAMA v TUNAS MUDA SINDUADI
2 SARDONOHARIO| v | GELORA MUDA SINDUADI
3 GAMA SLEMAN | v REIODANI SINDUADI
4 BANGUNKERTO | v DONOHARIO SINDUADI
5 MERAFIPUTRA | v PANJI PUTRA SINDUADI
& GELORAMUDA | v DONOHARIO SINDUADI
7 TUNAS MUDA v REJODANI SINDUADI
2 BANGUNKERTO | v | MERAPIPUTRA SINDUADI
3 TRIO MUDA v PSPK 58 SINDUADI
10 PANJI PUTRA v PS MLATI SINDUADI
1 DONOHARIO v_| SARDONOHARIO SINDUADI
12 REJODANI v SINDUTAMA SINDUADI
13 GELORAMUDA | v | BANGUNKERTO SINDUADI
14 TUNAS MUDA v [ GAMASLEMAN SINDUADI
15 PS MLATI v | MERAPI PUTRA SINDUADI
16 BANGUNKERTO | v | PANIIPUTRA SINDUADI
17 GAMA SLEMAN | v TRIO MUDA SINDUADI
18 MERAPIPUTRA | v | GELORA MUDA SINDUADI
15 SINDUTAMA v PSPK 58 SINDUADI
0 SARDONDHARID | v PS MLATI SINDUADI
H v umat, 10 November 2013 PSMLAT v BANGUNKERTO SINDUADI
22| v [sabty, 11 November 2023 PANJI EUTRA v | SARDONOHARID SINDUADI
1 TRID MUDA v REIDDANI SINDUADI
v PSPE S8 v | TUNAS MUDA SINDUADI
I DOKOHARID v | MERAPIPUTA SINDUADI
6 VI SIMDUTAMA v GAMA SLEMAN SINDUADI
|l W SARDONDHARID | v | BANGUNKERTD SINDUADI
8 VI TUNAS MUDA v TRIO MUDA SINDUADI
29 W GELDRA MUDA v PANII PUTRA SINDUADI
30 VI REIODANI v PSPK 38 SINDUADI
i1l w DONOHARIO v PSMLAT SINDUADI
32 VIl |lumat, 24 November 2023 MERAF| PUTRA v | SARDONOHARID SINDUADI
3 VIl |Sabtu, 25 November 2023 TRIO MUDA v SINDUTAMA SINDUADI
34 VIl |Sabtu, 25 November 2023 PS5 MLATI v GELORA MUDA SINDUADI
3 VIl |Minggu, 26 November 2023 PSPK 93 v | GAMASLEMAN SINDUADI
36 VIl |Minggu, 26 November 2023 PANJI PUTRA v DONOHARIO SINDUADI

3. Metode Studi Literatur

Metode studi literatur ini dilakukan dengan
melakukan  pencarian dan  pengumpulan
referensi-referensi  yang diperlukan melalui
internet seperti jurnal online, website liga
sepakbola dunia, dan referensi lainnya yang
terkait dengan sistem informasi kompetisi.
Berdasarkan pengumpulan referensi-referensi
tersebut diperoleh seperti data kompetisi yang
akan ditampilkan, interface dari sistem informasi
kompetisi, dan informasi mengenai sepakbola.

3.3.Analisa Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan
analisis kebutuhan pengguna dan sistem untuk
memahami permasalahan yang dihadapi. Data
diperoleh melalui wawancara dengan Ketua
Panitia Liga 1 Askab Sleman.

a. Kebutuhan Pengguna

Pada tahapan analisis kebutuhan Pengguna,
hasil yang diperoleh  adalah  pengguna
menginginkan data informasi ~ kompetisi
sepakbola Liga 1 Askab Sleman serta pendaftaran
peserta tim kompetisi Liga 1 Askab Sleman.
Terdapat dua pengguna yaitu pengunjung dan
panitia sebagai admin. Sebagai pengunjung,
pengguna umum dapat melihat informasi
mengenai berjalannya kompetisi, melihat jadwal
pertandingan yang akan berlangsung, melihat
tabel Kklasemen sementara kompetisi, melihat
hasil pertandingan, membaca berita mengenai
kompetisi, melihat galeri foto dan video kompetisi.
Sebagai panitia, admin dapat melakukan login,
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mengelola rekap kompetisi setiap musim, akses
untuk memverifikasi pendaftaran peserta tim,
mengubah informasi kompetisi seperti klasemen,
hasil pertandingan, dan jadwal, hingga dapat
mengunggah foto dan video kompetisi.

b. Kebutuhan Sistem

Kebutuhan sistem terbagi menjadi dua
kategori yaitu fungsional dan non-fungsional.
Kebutuhan fungsional meliputi login masuk ke
sistem bagi admin, sistem dapat menampilkan
halaman beranda yang berisi pintasan, sistem
dapat menampilkan halaman pendaftaran peserta
tim, verifikasi pendaftaran peserta tim,
mengurutkan daftar tim klasemen berdasarkan
poin tertinggi dan jumlah gol terbanyak,
menampilkan jadwal dan hasil pertandingan
sesuai dengan tanggal yang dipilih, menampilkan
daftar tim yang terdaftar di kompetisi,
menampilkan informasi berita berdasarkan
kategori. Sedangkan kebutuhan non-fungsional
mencakup pengelolaan data yang hanya dapat
diakses oleh admin, akses melalui browser, dan
membutuhkan koneksi internet untuk mengakses
sistem.

Berdasarkan analisis kebutuhan pengguna
dan sistem sebelumnya dapat diketahui
kebutuhan data selain sistem menampilkan
informasi mengenai kompetisi juga sistem dapat
mengolah data hasil inputan dari user yang telah
dikonfirmasi oleh admin ke daftar peserta tim.

3.4.Tahapan Perancangan dan Pengujian

Pada tahap perancangan sistem, dilakukan
pemetaan fungsi-fungsi dan kebutuhan yang
diperlukan untuk membuat blueprint aplikasi
sebelum proses perancangan dimulai.
Penggunaan Unified Modeling Language (UML)
seperti use case diagram dan activity diagram
berfungsi untuk menggambarkan alur proses
kerja aplikasi. Selain itu, perancangan ini juga
mencakup desain User Interface (Ul) agar website
memiliki tampilan yang baik. Selanjutnya, dalam
tahap  pengujian  aplikasi, dilakukan  uji
keseluruhan fungsi menggunakan metode black
box dan System Usability Scale (SUS). Metode black
box bertujuan untuk mengidentifikasi kesalahan
dalam sistem dan melakukan perbaikan,
sementara SUS menguji kegunaan sistem melalui
10 pertanyaan dengan rentang skor antara 0
hingga 100, merupakan standar internasional
untuk menguji sistem informasi.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Desain Sistem
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Pada tahap ini setelah data terkumpul
selanjutnya diubah menjadi beberapa tahap
pembuatan sistem. Pembuatan sistem merupakan
proses menuangkan seluruh hasil analisis data ke
dalam pembuatan sistem. Berikut ini adalah
rancangan sistem yang dibutuhkan.

a. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan metode
untuk mengembangkan sistem dimana
use case diagram akan menjelaskan

mengenai keterhubungan antar
pengguna. Use case diagram akan
menjelaskan fungsionalitas sesuai
kebutuhan pengembangan sistem
informasi.

—
Tengeloia rekap
Kompetisi A
— %

[ —

/ Mengeloia

/ gﬂcanar;n tim ", include
{

/ Wengelo &

/' kiasemen
ngelola jacwal
erandingan

Gambar 2. Use case diagram

Pada gambar 2 ini menunjukkan dua
aktor yang akan berperan dalam sistem
ini yaitu admin dan user umum. Admin
disini sebagai panitia bertugas untuk
mengelola sistem dan user umum hanya
dapat melihat informasi tentang Liga 1
Askab Sleman. Admin memiliki tugas
mengelola informasi kompetisi, kelola
galeri, kelola informasi berita, dan kelola
pendaftaran calon tim peserta. Seluruh
kegiatan admin memerlukan login
terlebih  dahulu untuk mengelola
informasi-informasi yang akan
ditampilkan pada halaman user umum.
Seperti pada gambar 2 use case login
sebagai use case utama terdapat
fungsionalitas lainnya yang
menggunakan relasi include. Relasi
tersebut digunakan ketika suatu use case
membutuhkan fungsionalitas dari use
case lain untuk menyelesaikan tugasnya.
Sedangkan user umum tidak
memerlukan proses login terlebih
dahulu dan hanya dapat melihat seluruh
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informasi yang ditampilkan pada pertandingan tim yang sudah terdaftar di
antarmuka website. kompetisi tersebut.
b. Activity Diagram ser Sistem
Perancangan activity diagram akan ()

memudahkan pembaca dalam memahami ‘

informasi setiap proses yang terjadi pada —
pp yang ter]j p (" i e oo ((vmamaisan asman |
AN S ~

perancangan sistem. Berikut merupakan /
activity diagram dari Sistem Informasi
Kompetisi Liga 1 Askab Sleman. |i Pilih kiub :;__{“E”Emf(:[';;" “E‘E‘D
- —T—
User Sistem ¥
p l . - . Gambar 5. Activity diagram user klub
\\ Pilin menu tabel /}——b |\‘ o '::;:‘:"/l
Pada gambar 5 diatas merupakan
/l\ aktivitas untuk menu klub pada
L) pengguna. Aktivitas ini dimulai Ketika
pengguna memilih menu klub. Lalu
Gambar 3. Activity diagram user tabel sistem akan menampilkan daftar klub
yang sudah terdaftar di kompetisi
Pada gambar 3 diatas merupakan tersebut. Jika pengguna klik salah satu
aktivitas untuk menu tabel klasemen klub maka akan muncul detail dari klub
pada pengguna. Aktivitas ini dimulai tersebut.
Ketika pengguna memilih menu tabel.
Lalu sistem akan menampilkan tabel 4.2. Desain User Interface
klasemen tim yang sudah terdaftar di
kompetisi tersebut. Pada tahapan desain user interface aplikasi
yang digunakan adalah Figma sebagai alat desain
ser Sistem yang sering digunakan untuk membuat tampilan
® website, mobile, dan aplikasi lainnya. Figma
‘ memudahkan pengguna dalam menggambarkan
() — LT keseluruhan sistem dari awal desain dibuat.
b ’ - g Penulis membuat desain low fidelity dan high
‘/—4';@\ fidelity sebagai gambaran website yang akan
\ J dibuat yaitu berikut ini.
Ya Tidak
i ‘ a. Desain User Interface Low Fidelity
= =
? 1. User Tabel
i Liga 1 Askab Sleman
IQ Hme Tabel Jadwal Kiub Informasi  Galeri Login Daftar
Gambar 4. Activity diagram user jadwal KI“: v e o o oo oo o
Pada gambar 4 diatas merupakan
aktivitas untuk menu jadwal
pertandingan pada pengguna. Aktivitas
ini dimulai Ketika pengguna memilih
menu jadwal. Kemudian pengguna
memilih tanggal yang diinginkan, jika Gambar 6. Low fidelity tabel
pengguna memilih tanggal sebelum hari
ini maka sistem akan menampilkan hasil Pada gambar 6 merupakan desain
pertandingan yang sudah dijalankan. Jika halaman tabel klasemen yang berisi
pengguna memilih tanggal setelah hari ini tim-tim yang terdaftar di kompetisi
maka sistem akan menampilkan jadwal tersebut. Halaman tersebut didesain
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untuk mudah dipahami sesuai
dengan kebutuhan informasi
pengguna. Tabel juga
menggambarkan  peringkat  tim
mulai dari yang teratas hingga
terbawah.

User Jadwal

Liga 1 Askab Sleman

Home Tabel Jadwal Kiub (Informasi Galeri Login Daftar

Pertandingan

TIM1 Pukul TM2
™1 Pukul M2

™1 Pulkul M2

Gambar 7. Low fidelity jadwal

Pada gambar 7 merupakan desain
halaman jadwal pertandingan yang
ada di kompetisi. Halaman tersebut
menampilkan waktu bertanding
tim-tim yang terdaftar dan hasil
pertandingan yang sudah berlalu.

User Klub

Liga 1 Askab Sleman

Home Tabel Jadwal Kiub iInformasi Galeri Login Daftar

Klub

Gambar 8. Low fidelity klub

Pada gambar 8 merupakan desain
halaman  daftar  klub peserta
kompetisi. Halaman tersebut
dilengkapi dengan deskripsi setiap
tim yang terdaftar di kompetisi.

b. Desain User Interface High Fidelity

1.

ISSN : 2614-1701 (Cetak) - 2614-3739 (Online)

User Tabel

TABEL

1 @ TiM
s o
) @ ™
P
s Ao
P

Gambar 9. High fidelity tabel

Pada gambar 9 menunjukkan
halaman tabel untuk pengunjung.
Halaman ini berisi informasi tabel
klasemen tim.

User Jadwal

P penandingan Pecan sartananasn | 232021

Tangze peetandiogan

@ i1 (el Tmz &

Gambar 10. High fidelity jadwal

Pada gambar 10 menunjukkan
halaman jadwal untuk pengunjung.
Halaman ini berisi jadwal dan hasil
pertandingan  selama kompetisi
berlangsung.

User Klub

DAFTARKLUB

LIGA1 =

Gambar 11. High fidelity klub

Pada gambar 11 menunjukkan
halaman klub untuk pengunjung.
Halaman ini berisi daftar klub yang
terdaftar sebagai  peserta  di
kompetisi.

5. PENGUJIAN SISTEM

Pengujian sistem berfungsi untuk menguji
apakah suatu sistem yang dibuat berjalan sesuai
alurnya. Pada tahap pengujian terdiri dari dua
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pengujian yaitu pengujian system usability scale
dan blackbox testing.

5.1. System Usablility Scale

Pada tabel 2 merupakan hasil pengisian
kuesioner SUS yang didapat dari 10 pertanyaan
yang ditandai dengan Q1-Q10 oleh 25 responden
yang memiliki jawabannya masing-masing. Proses
selanjutnya perhitungan nilai untuk mengetahui
hasil dari pengujian SUS tersebut.

Tabel 2. Hasil pengisian responden
Responden Ql | Q2 Q3 Q4 |Q5 (a6 | Q7 Qs Qs Qaio

| {wfwlwfmfufw|w|u]e|ulu|u|u|u|u|s|n]jn]s|nlsfn] &

| fn|winfw|wfu|s|lu|u|u|v|s|un|u|s]|s|e|s]s|nlsfn] &

=
r
(20 VR VR (FSY UV FUFY PNy (VG V) ) ) VY FVIR VPR VR RV IV NS (PN VY S R e P T
(SERER SR ENYENY S PO EE) NN RN EED EVR P8 USRS U N )RR PN SN (RN ER) PN A *)
w ke fwlw|ufelo|ls]slole|e|e]eplololols]elnfe] o
Bln|n|elnlw|nfw|w|s]e|ujv|u|n|u|s]ssjn]o|slnfn] v
(EI PSR RNRENYENYTSY PRy ) EX) FED FXD IV} PN FND RS P 1) FR) TR VY R [T I P )
CRESICR RS ESAREE PN N EXN N FN AU PN PR P U N S PSR T SN P ) P )
Bln|e|welv|elele|lu|u|lu|lv|n|un|u|s|n|s]n]s|n|vln] &
[ PR PR SN Y Y REY P RPN K70 EXD NUE PN PR I P FXY N TR P EE o ) P e}

Tabel 3. Hasil perhitungan SUS
Ql | Q2|Q3|Q4|Q5|Q6|Q7| Q8| Q2| Qlo|lumlzh | NilaiJumlzh
X 2,5)
2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 26 65
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
2 3 3 o 4 2 3 2 2 3 24 60
2 3 4 2 3 2 4 4 4 1 25 72.5
3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 29 725
4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 37 92.5
3 3 4 3 3 2 3 4 3 2 24 60
3 2 3 2 3 3 3 3 4 1 27 67.5
4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 33 B2.S
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
2 3 4 4 2 3 3 4 1 4 29 72,5
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
4 o 4 o 4 0 4 o 4 o 20 50
3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 33 B82.5
3 4 4 3 3 3 4 4 4 2 34 85
3 3 4 2 4 3 3 3 3 2 30 75
3 3 4 4 2 3 4 4 3 1 31 775
3 3 4 a 4 4 4 4 3 0 25 72.5
2 1 1 2 2 3 2 o 4 1 18 45
4 3 4 2 4 3 4 3 3 1 27 67.5
3 3 2 3 3 3 2 3 2 1 25 62.5
4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 38 a5
4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 38 95
4 3 4 2 3 3 4 4 3 2 32 80
| RATA-RATA = 77.3

Hasil nilai SUS digunakan sebagai tolak ukur
untuk seberapa baik fungsionalitas produk. Hasil
nilai perhitungan SUS pada tabel 3 mendapatkan
nilai 77.3 yang berarti acceptability range, grade
scale, score adjective rating SUS berturut-turut
yaitu acceptable, grade B, dan good. Nilai normal
perhitungan saya yaitu 75, artinya hasil total
perhitungan nilai SUS lebih dari perhitungan
normal saya.

5.2. Black Box Testing

Pada tahap black box testing pengujian
berfokus pada fungsionalitas perangkat lunak
tanpa memperhatikan struktur kode yang
bertujuan untuk memastikan kelayakan sistem.
Berikut ini merupakan hasil pengujian black box
pada level admin dan user.

1. Pengujian black box level admin

Tabel 4. black box level admin

No. | Fungsi Inpat Output Hasil
1 | Leginadmin | Username dan Mizsuk ke halaman dashboard | Berhasil
passward 2dmin
7. | Tembah daftar | Data peserta im Menampilkan data tim yang Berhasil
tim ditambazhizn
3 | Edtdstatm data pada ilkan perubahzn pada | Bernasil
tim halaman daftar tim
4 |Hapusdata | Menghapusdatapadz | Data tim dihapus dari halaman | Berhasil
tim tim daftar tim
5. | Detailtim Menampilkan data Data detail tim ditampilkan Berhasil
detail tim
6. | Tembahcatz | Datadaftar timyang | Menzmailkan daftar tim di Berhasil
klasemen tim_| tersedia tabel klasemen
7. | Editdata data perubahan pada | Berhasil
kiazemen Miazemen tim halaman Kasemen tim
B. | Hapusdata | Menghapusdatatim | Data tim terhapus dari Berhasil
klasemen dari klasemen Kasemen
3. | Tembahdats | Datajadwal Menampilkan data jadwal Berhasil
jaduszl pertandingan penandingan
pertandingan
10. | Editdata Mengubzh data Menampilkan perubahzn pada | Berhasil
jadusal pertandingan halaman jadwal
pertandingan
11 | Hapusdatz | Menghapus datz Data pertandingan terhzpus Berhasil
jaduezl pertandingan dari jadwal
pertandingan
12 | Tembah data | Data berita olahraga | Menampilkan data berita Berhasil
berita olshraga
13, | Editdata data berita pilkan perubahzn pada | Bernasil
berita halaman berita
18 | Hapusdats | Menghapus dats berita | Data berita terhapus dari Berhasil
berits halamzn
15. | Tembahfoto | Foto kompetisi sesusi | Menzmpilkan foro kompetisi | Barhasil
aleri kategori
16. | Hapus foto Menghapus foto Fota terhapus dari halaman Berhasil
kompetisi foto
17. | Tembah videa | Video kempatisi Mienzmpilkzn video kompetisi | Berhasil
kompetisi
18. | Editvides Mengubzh data video | Menampilken perubahan pada | Berhasil
kompetisi halaman vidso
15, | Hapuswidea | Menghapus videa \idea terhapus dari halaman | Berhasil
kompetisi video
20. | Tembah Data admin yang Mienampilkan dzta admin baru | Berhasil
admin baru i
71 | Editdata dats admin pilkan perubahan pada | Berhasil
2dmin data zdmin
22 | Hapusdatz | Menghapus admin Data admin terhapus dari Berhasil
2dmin halamzn

Berdasarkan pengujian fungsionalitas level
admin dengan metode blackbox testing pada tabel
4 memperoleh hasil nilai fungsionalitas 100%
yaitu. Berarti menunjukkan bahwa setiap fungsi
berjalan dengan lancar.

2. Pengujian black box level user
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Tabel 5. black box level user

No. | Fungsi Output Hasil
1. Menu home | Menampilkan halaman home Berhasil
2. Menu tabel Menampilkan halaman tabel klasemen | Berhasil
3. Menu jadwal | Menampilkan halaman jadwal dan hasil | Berhasil
pertandingan
4. Menu klub Menampilkan halaman daftar klub Berhasil
5. Menu Menampilkan halaman informasi Berhasil
informasi kompetisi
6. Menu galeri | Menampilkan halaman galeri foto Berhasil
foto
7. Menu galeri | Menampilkan galeri video Berhasil
video
8. Menu Menampilkan halaman gabung peserta | Berhasil
gabung kompetisi
9. Menu login Masuk ke dalam akun menuju ke Berhasil
dashboard admin
10. | Menu logout | Keluar dari akun menuju ke halaman Berhasil
home

Berdasarkan pengujian fungsionalitas level
user dengan metode blackboxtesting pada tabel 5
memperoleh hasil nilai fungsionalitas 100%.
Berarti menunjukkan bahwa setiap fungsi
berjalan dengan lancar.

6. KESIMPULAN DAN SARAN

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada  bab
sebelumnya dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut :

1. Telah dibangun Sistem Informasi
Kompetisi Liga 1 Askab Sleman. Sistem
informasi ini menyediakan informasi
kompetisi seperti tabel klasemen, jadwal
dan hasil pertandingan, informasi berita,
dan galeri. Selain itu sistem informasi ini
juga dilengkapi fitur pendaftaran peserta
kompetisi yang diharapkan dapat
mempermudah pengelolaan informasi
kompetisi.

2. Telah dilakukan pengujian dengan SUS
dan blackbox testing. Pengujian SUS dari
25 responden mendapatkan hasil nilai
77.3. Berdasarkan tabel penilaian SUS
(Kesuma, 2021)[6] nilai yang didapatkan
adalah B. Sedangkan pengujian dengan
metode blackbox testing memperoleh
hasil  100%  keberhasilan. = Dapat
disimpulkan bahwa Sistem Informasi
Kompetisi Liga 1 Askab Sleman layak
digunakan berdasarkan hasil pengujian
yang telah dilakukan.

ISSN : 2614-1701 (Cetak) - 2614-3739 (Online)

6.2. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
masih terdapat beberapa kekurangan dalam
pengembangannya. Berikut merupakan beberapa
saran untuk pengembangn penelitian lebih lanjut.
1. Menambahkan statistik hasil
pertandingan.
Menambahkan fitur live score.
3. Memperbaiki tampilan antarmuka agar
tetap menarik saat user megakses sistem
melalui telepon genggam.
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