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Abstract

Basketball club management system in Palangka Raya based on web 2.0 is used as an
information media of Persatuan Bola Basket Indonesia (PERBASI) of Palangka Raya to share
information about the development of the basketball in Palangka Raya, club and player data
information, event that will take place. The system also provides data management event, data
management schedules, data management scores, data management statistics of players, data
management club's performance, data management e-ticketing. Statistical data can be known from the
best players based on the assessment criteria, and the player statistics will be managed to obtain the club
performance values. Features of e-ticketing is provided to facilitate the purchase of a ticket.
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1. Pendahuluan
1.1 Latar Belakang

Dengan semakin banyaknya klub-klub
basket yang aktif dalam PERBASI
(Persatuan Bola Basket Seluruh Indonesia)
di kota Palangka Raya, maka semakin
banyak pula informasi yang perlu dikelola
mengenai  Klub-klub  basket  tersebut.
Informasi yang perlu dikelola yaitu jadwal
pertandingan basket yang akan diadakan,
data pemain, data klub, dan data statistik
pemain.

Berdasarkan  permasalahan  yang
dikemukakan di atas, diusulkan suatu
rancang bangun sistem pengelolaan klub
basket di Palangka Raya berbasis web 2.0.
Sistem tersebut akan menyediakan informasi
bagi masyarakat yang memiliki minat
terhadap olahraga basket di kota Palangka
Raya. Informasi tersebut meliputi informasi
statistik pemain dari setiap pertandingan,
event yang diselenggarakan oleh PERBASI
kota Palangka Raya, penentuan pemain
terbaik, serta  menyediakan  layanan
pembelian tiket secara online. Pembelian
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tiket online hanya dapat dilakukan oleh
anggota website. Penerapan sistem ini akan
memberikan kemudahan bagi pengelola
PERBASI dalam mengolah data klub-klub
yang masih aktif sehingga data yang
dihasilkan lebih akurat.

1.2 Rumusan Masalah

Permasalahan utama yang dibahas
dalam pembuatan sistem ini adalah sebagai
berikut.

1. Bagaimana merancang dan membangun
website PERBASI Kota Palangka Raya
sebagai media promosi, media informasi,
media komunikasi yang sekaligus
berfungsi menjadi sistem pengelolaan
Klub-klub basket yang bernaung di
dalam PERBASI kota Palangka Raya?

2. Bagaimana membuat sebuah sistem yang
dapat menentukan pemain terbaik
berdasarkan data dari hasil
pertandingan?

3. Bagaimana membuat sebuah sistem
dengan layanan yang memudahkan para



pecinta basket untuk mendapatkan tiket
pertandingan secara online?

1.3 Metodologi

Metode pengembangan  perangkat
lunak yang digunakan dalam sistem ini yaitu
model pengembangan waterfall menurut
Sommerville (2011:30). Model ini terbagi
menjadi beberapa tahapan seperti yang
terlihat pada Gambar 1 berikut.

Requirements
Definition
System and

Software Design

Implementation

and Unit Testing
A

Integration and

System Testing

T Operation and
Maintenance

Gambar 1. Metode pengembangan sistem
waterfall (Sommerville, 2011:30)

1) Requirements Definition
Mengumpulkan kebutuhan secara
lengkap, kemudian dianalisis.
Didefinisikan kebutuhan yang harus
dipenuhi oleh program yang akan
dibangun. Layanan, batasan, dan tujuan
sistem ditentukan melalui konsultasi
dengan pengguna sistem.
2) System and Software Design
Desain dikerjakan setelah kebutuhan
selesai dikumpulkan secara lengkap.
Proses perancangan sistem membagi
persyaratan dalam sistem perangkat
keras atau perangkat lunak. Menentukan
arsitektur sistem secara keseluruhan.
3) Implementation and Unit Testing
Desain program diterjemahkan ke
dalam kode-kode dengan menggunakan
bahasa pemrograman yang sudah
ditentukan. Program yang dibangun
langsung diuji baik secara unit.
Pengujian unit melibatkan verifikasi
bahwa setiap unit telah memenuhi
spesifikasinya.
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4) Integration and System Testing
Penyatuan unit program kemudian
uji secara keseluruhan. Unit program
atau program individual diintegrasikan
dan diuji sebagai sistem yang lengkap
untuk menjamin bahwa persyaratan
sistem telah dipenuhi. Setelah pengujian
sistem, perangkat lunak dikirim ke
pengguna.
5) Operation and Maintenance
Mengoperasikan program di
lingkungannya dan melakukan
pemeliharaan seperti penyesuaian atau
perubahan dengan situasi sebenarnya.
Biasanya tahap ini  merupakan fase
siklus yang paling lama (meskipun tidak
selalu).

1.4 Tinjauan Pustaka
1.4.1 Teknologi Web 2.0

Istilah web 2.0 dipakai untuk
menggambarkan aplikasi-aplikasi internet
generasi baru yang merevolusi cara
menggunakan internet. Ciri-ciri web 2.0
antara lain (Arief, 2011:13) sebagai berikut :
The Web as Platform
Harnessing Collective Intelligence
Data is the Next Intel Inside
End of the Software Release Cycle
Lightweight Programming Models
Software Above the Level of a Single
Device
g. Rich User Experiences

—~® o0 o

1.4.2 PERBASI Kota Palangka Raya

Persatuan Bola Basket Seluruh
Indonesia atau yang disingkat
PERBASI merupakan organisasi pengatur
olahraga bola basket di Indonesia.

Persatuan Bola Basket Seluruh
Indonesia (PERBASI) kota Palangka Raya
merupakan salah satu cabang dari PERBASI
yang mengurus bidang olahraga basket di
kota Palangka Raya. Anggota klub basket
yang terdaftar di PERBASI kota Palangka
Raya sampai saat ini ada tujuh klub yaitu,



Putra Satria, Blue Betang, Borneo, Startle,

Brajah, Azzury, dan Sherif.

2. Pembahasan

2.1 Requirements Analysis and Definition

(Analisis dan Definisi Persyaratan)

Tahap analisis dan definisi persyaratan
sistem pengelolaan klub basket di Palangka
Raya terbagi menjadi analisis sistem, tabel
spesifikasi kebutuhan fungsional, Data Flow
spesifikasi
proses, Entity Relationship Diagram (ERD)

Diagram(DFD)

dan kamus data.

beserta tabel

Analisis Sistem yang Diusulkan

Sistem Pengelolaan Klub Basket
Kota Palangka Raya

Pengguna Tak Terdaftar

Sistem Pengelolaan Klub Basket
Kota Palangka Raya

Mencari Informasi Berita
Olahraga Basket

Mencari Informasi Jadwal
Pertandingan yang akan
Dilak

Informasi Berita
Olahraga Basket

Informasi Jadwal
Pertandingan yang akan

Mencari Informasi Tiket
Pertandingan

Beli Tiket Pertandingan

D
Informasi Tiket
Pertandingan

Mendaftar Pengguna
Terdaftar

Input Data Pendaftaran

Pengguna

Melihat Konfirmasi
Pendaftaran Melalui Email

Mencari Informasi Klub Basket
Mendaftarkan Klub Basket

Informasi Hasil
Konfirmasi Pendaftaran
Melalui Email

Informasi Klub Basket

Basis Data
Sistem

Informasi Hasil
Pendaftaran Klub

Gambar 2. Proses bisnis sistem yang
diusulkan (kegiatan pengguna tak terdaftar)
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Beli Tiket Pertandingan

Pilih Tiket Pertandingan |

[ Iaput Form Pembelian ]
[

[ Cetakan Tiket |
—

| Melakukan Logout

Gambar 3. Proses bisnis sistem yang
diusulkan (kegiatan pengguna terdaftar)

Sistem Pengelolaan Klub Basket

Admiaiib Kota Palangka Raya

Tida

Input Username dan Berhasil Login
Password

Ya
v
Halaman Kelola Data

AdminKlnb /"
Informasi Data
Admin Klub
Informasi
Data Kiub
Informasi
Data Pemain
Informasi Data
Statistik Pemain
Informasi Data
Performa Klub
Berhasil Logout

Ya

Mengelola Data

Basis Data
Sistem

Statistik Pemain

Mengelola Data
Performa Klub |

End

Gambar 4. Proses bisnis sistem yang
diusulkan (kegiatan pengguna admin klub)




Mengelola Data
Tiket Pertandingan

Mengelola Data
Pendaftaran Kiub

““Pendaftar
Mel akcukan Logout }——f————3

PR S
(; End )

Gambar 5. Proses bisnis sistem yang
diusulkan (kegiatan pengguna administrator)

Context Diagram

Terdapat empat level user yang
berperan sebagai entitas pada context
diagram sistem pengelolaan klub basket di
kota Palangka Raya, yaitu : administrator,
admin Klub, pengguna terdaftar, dan
pengguna tak terdaftar.

Seten Pt Kb Bt
&KeaPdagha R

Ao 08

Gambar 6. Context diagram

Entity Relationship Diagram (ERD)
Hubungan antar tabel tersebut
digambarkan dalam bentuk diagram ER.
Diagram ER ini  merepresentasikan
hubungan antar data yang digunakan dalam
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sistem pengelolaan Kklub basket di Kota
Palangka Raya ini.

Gambar 7. Entity ;élationsﬁip diagram

2.2 System and  Software  Design
(Perancangan Sistem dan Perangkat
Lunak)

Perancangan sistem dan perangkat
lunak yang dibuat meliputi perancangan
struktur ~ navigasi dan  perancangan
antarmuka.

2.3 Implementation and Unit Testing
(Implementasi dan Pengujian Unit)

Implementasi  Antarmuka
dengan Level Administrator

Administrator sebelumnya melakukan
proses  login  dengan  menginputkan
username dan password apabila login
berhasil administrator akan masuk ke
halaman utama kendali administrator
website.

Pengguna

Gambar 8. Tampilan proses login
administrator



Administrator memiliki hak akses
untuk mengelola data yang digunakan dalam
sistem pengelolaan klub basket di Palangka
Raya, seperti pengelolaan data user,
pengelolaan data pengguna terdaftar,
pengelolaan data profil, pengelolaan data
berita, komentar dan tag, pengelolaan data
event, pengelolaan data jadwal, pengelolaan
data nilai skor, pengelolaan data download,
pengelolaan data album dan foto,
pengelolaan data tiket, pengelolaan data
pendaftaran ~ klub,  pengelolaan  data
transaksi.

Gambar 9. Tampilan halaman utama kendali
administrator

Gambar 10.Tpilan kellata transaksi

Laporan transaksi dapat dicetak oleh
administrator. Adapun tampilan cetak
laporan transaksi berdasarkan event yang
dipilih adalah seperti berikut.
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Gambar 11. Tampilan laporan data transaksi

Antarmuka

Implementasi

Pengguna

Copyright © 2014 p—

Gambar 12. Tampilan halaman utama
kendali admin klub

Admin klub sebelumnya melakukan
proses login  dengan  menginputkan
username dan password apabila login
berhasil admin klub akan masuk ke halaman
utama kendali admin klub website. Admin
klub memiliki hak akses untuk mengelola
data klub yang digunakan dalam sistem
pengelolaan klub basket di Palangka Raya,
seperti pengelolaan data user, pengelolaan
data klub, pengelolaan data pemain,
pengelolaan data statistik pemain, dan
pengelolaan performa Kklub. Data yang
dikelola oleh admin klub merupakan data
klub yang harus dikelolanya.



Gambar 14. Tampilan tambah dan ubah data
statistik pemain

Nilai produktivitas yang diperoleh oleh
pemain dapat dihitung berdasarkan nilai
elemen-elemen yang tertera pada Tabel 1.
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Tabel 1. Nilai elemen-elemen statistik

N"a'(f)os'“f Nilai Negatif (-
Point 1 | Turn over -1
Offensive | 4 1 Missed shot -1
rebounds 1

Defensive 1 | Fault 1
rebounds
Steal 1 | Technical fault -1
Block 1 Unsportmanlike D

fault

Assist 1

Defensive

. 1
assist

Contoh menghitung nilai produktivitas
adalah seperti berikut.

Catatan statistik seorang pemain
diketahui, 5 kali melakukan point, 3
rebounds (2 offensive rebounds, 1 defensive
rebounds), 3 kali melakukan assist, 2 kali
turn over, 3 kali fault, 5 kali tembakan
gagal. Hitung nilai produktivitas pemain
tersebut. Penyelesaiannya tampak seperti
berikut.

Dari penjelasan tersebut diketahui nilai
statistik pemain :

Point =5
Turn over =2
Offensive rebounds =2
Fault =3
Defensive rebounds =1
Missed shot =5
Assist =3

Nilai produktivitas :
= (5 X nilai point) + (2 X nilai offensive
rebounds) + (1 * nilai defensive
rebounds) + (3 X nilai assist) + (2 X
nilai turn over) + (3 X nilai fault) + (5 x
nilai missed shot)

- (5><1)+(2:=<1%)+(1><1)+(3><1)+
2x-1)+@Bx-1)+(B5x-1) =2



Gambar 15. Tapilan kelola data performa
klub

Implementasi  Antarmuka  Pengguna
dengan Level Pengguna Terdaftar

7 TIKET PERTANDINGAN

KONFIRMAS] ORDER 1D

KiLus Brasan

Lawan Tanding TanggaliJam Tanding
Azzury 08 Mel 2014 - 9:05 WIB detall tiket
Blue Betang 12 Mel 2014 - 17:00 WIB detail tiket

Devan TiKeT

Kamis, 08 Mei 2014

1 Pertandingan Azzury vs Brajah (9:05 WIB)

Babak Penylsihan
DI GOR KONI

Tersedia 100 tiket

Harga Satuan Rp5.000,00

Pesa
‘Jum\ah Tiket [0« TOTAL Rp 0,00 pesan ‘

Gambar 16. Implementasi halaman tiket
pertandingan

Pengguna  terdaftar  sebelumnya
melakukan proses login dengan
menginputkan username dan password
apabila login berhasil pengguna terdaftar
akan masuk ke halaman dengan hak akses
pengguna terdaftar. Pengguna terdaftar dapat
membeli tiket pertandingan yang tersedia
dengan cara memesan tiket pertandingan,
kemudian membayar via transfer sejumlah
tiket yang dipesan, dan melakukan
konfirmasi melalui sms dengan format
Nomor Order ID, Bank Tujuan Transfer,
Jumlah Transfer ke no yang diberikan oleh
sistem.
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8 / TIKET PERTANDINGAN

Login Anggota
username
kata kunc

Gambar 17. Form login pada halaman tiket

Setelah pengguna terdaftar melakukan
konfirmasi pembayaran, administrator akan
menvalidasi bahwa pembayaran sudah
dilakukan, dan kemudian pengguna terdaftar
akan diberikan pemberitahuan melalui SMS
oleh administrator bahwa pembayaran sudah
diterima dan pengguna terdaftar dapat
mencetak tiket melalui website dengan cara
login terlebih dahulu dan melakukan
konfirmasi Nomor Order ID pada textfield
yang disediakan oleh sistem.

1% TIKET PERTANDINGAN

30!
10 tiket masuk Rpt
Total Pembayaran

ID ORDER

......... VANE  HERTYAN b

Rp. 60.000,00
YAN126126-11-2014-06-08

Only)

Gambar 18. Tampilan halaman pemesanan
tiket

Setelah tombol konfirmasi disubmit
maka akan muncul cetakan tiket.

7 TIKET PERTANDINGAN

5

KONFIRMAST ORDER ID : YAN126125-11-2014-05-08 konfirmasi
Jika sudah melakukan pemesanan tiket silahkan Yani

ertyaningsih lakukan konfimasi order id di atas dengan lo
terlebih dahulu atau jika ingin melakukan pemesanan tiket
silahkan pilih klub yang akan bertanding =

Gambar 19. Konfirmasi pemesanan tiket

gin

Tiket yang diterima oleh pengguna
terdaftar memiliki barcode yang memiliki
kode unik untuk memastikan keabsahan
tiket. Kode unik barcode didapat dari nama
lengkap pembeli tiket ditambah dengan id
transaksi, id pembelian, id event, id tiket,

7



dan tanggal pertandingan dari tiket yang
dibeli.

Tiket Masuk

Kamis, 08 Mei 2014

1 pertandingan
(9:40 WIB) Azzury vs Brajah

Palangka Ray

GOR KONI , Palan gL Ray
< Yani Hertyaningsih =

atuk 10 o1

Dikeluarkan oleh Qfficial Website PERBASI KOTA PALANGKA RAYA | 08/05/2014 - [10:15:07]

Gambar 20. Tampllan halaman cetak tiket

Implementasi  Antarmuka  Pengguna
dengan Level Pengguna Tak Terdaftar

H oy
i)
S0 054t 7]

Bregarrgraiei 14
Lo—
B 2
P
Breguringonios 1

Gambar 21. Tampilan halaman home

Pengguna tak terdaftar biasa hanya
dapat mengakses website (mencari &
melihat) seperti melihat informasi tentang
profil, berita, klub, event, jadwal dan skor
dari pertandingan yang diadakan, melihat
statistik pemain dan performa klub, dan
melihat galeri foto yang disediakan.
Pengguna tak terdaftar dapat melakukan
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pendaftaran menjadi pengguna terdaftar, dan
melakukan permohonan pendaftaran klub.

Gambar 22. Tampilan halaman statistik

Pengujian Web Browser

Pengujian terhadap web browser
dilakukan untuk mengetahui apakah website
yang sudah dibuat berjalan sesuai dengan
desain yang dibuat dan untuk mengetahui
apakah semua fungsionalitas dari sistem
sudah sesuai dan berfungsi dengan benar.
Web browser yang digunakan yaitu Mozilla
Firefox, Opera, Google Chrome dan Safarl

NS ey ot | o vkt |Chvoben s e[ 4
€ 8irn ] R R 8

'W"" ‘o@ -

oo g S
' > 3
3 - 3 ' A

| — !
Gambar 22. Tampilan website di mozilla
firefox




3. Kesimpulan
Dari hasil perancangan dan pembuatan
sistem pengelolaan klub basket di kota

Palangka Raya ini, dapat diambil beberapa

kesimpulan yaitu sebagai berikut.

1. Untuk membangun sistem pengelolaan
klub di Palangka Raya ini, digunakan
PHP 5, MySQL, Apache dan Adobe
Dreamweaver CS5, serta teknologi web
2.0.

2. Pemain terbaik merupakan pemain yang
mendapat kategori Most Valueable
Player (MVP), top point, top rebound,
top assist, top block, dan top steal.
Pemain yang mendapat MVP dinyatakan
sebagai pemain yang memiliki nilai
produktivitas tertinggi dengan kondisi
personal foul maksimal empat kali foul
atau telah melakukan kurang dari dua
kali technical foul. Jika seorang pemain
sudah terkena foul out maka tidak bisa
menjadi pemain terbaik sekalipun nilai
produktivitasnya paling tinggi.
Sedangkan pemain terbaik dengan
kategori top point , top rebound, top
assist, top block, dan top steal
merupakan pemain yang memiliki total
nilai  tertinggi dari elemen yang
dikategorikan.

3. Sistem menyediakan fitur e-ticketing
untuk  memberikan  layanan  yang
memudahkan para pecinta basket untuk
mendapatkan tiket pertandingan secara
online. Untuk membeli tiket pengguna
terdaftar harus login terlebih dahulu,
kemudian pengguna mencari informasi
tiket pertandingan yang ingin dibeli, dan
memesan tiket pertandingan, kemudian
melakukan pembayaran via transfer
sejumlah tiket yang dipesan, dan
melakukan konfirmasi melalui sms.
Setelah pengguna terdaftar melakukan
konfirmasi pembayaran, administrator
akan menvalidasi bahwa pembayaran
sudah  dilakukan, dan  kemudian
pengguna terdaftar akan diberikan
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pemberitahuan  melalui  sms  oleh
administrator bahwa pembayaran sudah
diterima dan pengguna terdaftar dapat
mencetak tiket melalui website dengan
cara login terlebih  dahulu dan
melakukan konfirmasi Nomor Order 1D
pada textfield yang disediakan oleh
sistem. Setelah tombol konfirmasi
disubmit maka akan muncul cetakan
tiket. Tiket yang diterima oleh pengguna
terdaftar ~ memiliki  barcode yang
memiliki kode unik untuk memastikan
keabsahan tiket.

4. Saran

Sistem pengelolaan klub basket di
Palangka Raya ini dapat dikembangkan
lebih lagi sesuai dengan perkembangan
teknologi untuk kemajuan informasi pada
PERBASI kota Palangka Raya seperti
menambahkan layanan komunitas forum
bagi para pengguna terdaftar, dan
menambahkan  fitur  video  streaming
pertandingan yang berlangsung.
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