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MOTTO 

 

 

Hidup adalah proses belajar dan berjuang tanpa batas 

(Andrie Wongso) 

Belajar dari masa lalu, hidup untuk masa kini, dan berharap untuk masa yang 

akan datang 

(Albert Eistein) 

Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalatmu sebagai 

penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar 

(Al Baqarah:153) 

Hiduplah untuk belajar dan belajarlah untuk hidup. Ketika proses belajarmu 

menghadapi kesukaran maka bersabarlah dan jadikan shalatmu sebagai 

penolongmu karena tiadalah kesukaran tanpa kemudahan. Hiduplah di masa 

lalu untuk belajar membangun mimpimu, wujudkan mimpimu di masa kini, 

dan berdoalah untuk masa yang akan datang. Tapi ingatlah bahwa manusia 

hanya bisa berusaha dan berdoa, Tuhan lah yang menentukan semuanya. 

(Arry Sandy) 
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ABSTRAK 

 

Pembuatan jadwal pertandingan tenis meja dirasakan sangat sulit dan 

rumit sehingga sering terjadi kekeliruan pembuatan jadwal pertandingan tenis 

meja, dan keterlambatan pembuatan jadwal pertandingan tenis meja. Penyelesain 

permasalahan ini dapat dilakukan dengan cara membuat dan mengembangkan 

website sebagai media penjadwalan sistem pertandingan tenis meja 

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode Research & Development 

(R&D) dengan model pengembangan waterfall melalui mekanisme yang terdiri 

dari: 1) komunikasi; 2) perencanaan; 3) pemodelan; 4) konstruksi; dan 5) produk. 

Pengujian dilakukan oleh ahli materi yaitu dosen tenis meja FIK UNY untuk 

mengukur kelayakan materi penjadwalan sistem pertandingan tenis meja. 

Pengujian yang dilakukan oleh ahli media yaitu dosen pendidikan tehnik elektro 

untuk mengukur kelayak website sebagai media penjadwalan sistem pertandingan 

tenis meja. Pengujian usability (pengguna) yang diwakili oleh anggota UKM 

Tenis Meja UNY yang merujuk panduan Lewis.  

Hasil pengujian didapatkan data kelayakan dari ahli materi dengan rata-

rata persentase 80% termasuk dalam kategori layak. Kelayakan dari ahli media 

memperoleh persentase 90% termasuk kategori sangat layak. Hasil uji usability 

oleh pengguna dengan rata-rata persentase 81,4035% termasuk kategori sangat 

layak. Dapatdisimpulkan bahwa Website penjadwalan sistem pertandingan tenis 

meja masuk dalam kategori sangat layak. 

 

Kata kunci : website, penjadwalan, sistem pertandingan, tenis meja 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Tenis meja merupakan cabang olahraga yang populer di dunia. Hal ini 

dapat kita lihat dengan masuknya tenis meja sebagai cabang olahraga yang 

dipertandingkan dalam olympiade. Selain itu, tenis meja juga selalu memiliki 

agenda tetap menyelenggarakan kejuaraan ITTF cadet challenge, ITTF junior 

circuit, world junior championship, youth olympic, paralympic, world 

championship, dan world cup. 

Di Indonesia terdapat kejuaraan POPNAS, OOSN, PORSENI, 

POSPENAS, PON, kejuaraan kelompok umur dan Kejurnas antar instasi 

swasta yang rutin dilaksanakan. Perkembangan tenis meja yang sangat pesat 

melalui kejuaraan-kejuaran tersebut membuat jumlah peserta semakin banyak 

hingga mencapai 1230 peserta (Kejuaraan Donic Walikota Yogyakarta Cup 

2014) sehingga membuat panitia ataupun penyelenggara pertandingan bekerja 

ekstra terutama dalam hal pembuatan jadwal sistem pertandingan. 

Pembuatan jadwal sistem pertandingan yang selama ini dilakukan 

secara manual dirasakan sangat sulit dan rumit karena banyaknya peserta 

yang mendaftar dan sedikitnya waktu yang dimiliki untuk membuat jadwal 

pertandingan. Dengan banyaknya peserta dan sedikitnya waktu yang dimiliki  

sehingga sering terjadi human error yang menyebabkan kesalahan berupa 

salah penempatan meja pertandingan, salah waktu pertandingan, dan bahkan 

salah dalam penulisan nama peserta. Dengan banyaknya kesalahan dan 
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kekeliruan yang harus diperbaiki mengakibatkan terlambatnya pembuatan 

jadwal pertandingan. 

Sekarang ini perkembangan dunia teknologi informasi sudah sangat 

pesat sehingga pembuatan penjadwalan sistem pertandingan tenis meja dapat 

dipermudah dengan bantuan teknologi informasi. Teknologi informasi yang 

dimaksud disini adalah website. Diharapkan dengan dibuatnya penjadwalan 

sistem pertandingan tenis meja menggunakan website dapat membuat jadwal 

pertandingan dengan cepat dan tepat serta dapat langsung dipublikasikan 

melalui internet. 

Namun, saat ini belum ada website penjadwalan sistem pertandingan 

tenis meja ataupun website yang sejenisnya sehingga perlu dilakukan 

penelitian dan pengembangan agar terciptanya produk berupa website 

penjadwalan sistem pertandingan tenis meja. 

Berdasarkan uraian yang telah dijabarkan di atas dapat diambil judul 

penelitian yaitu website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja. 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan 

masalah penelitian dan pengembangan ini adalah bagaimana pembuatan dan 

pengembangan website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja? 

C. Tujuan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan suatu 

produk berupa website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dari penelitian dan 

pengembangan ini adalah website penjadwalan sistem pertandingan tenis 

meja yang memuat jadwal pertandingan dan hasil pertandingan tenis meja. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Adanya website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini akan 

memberikan kemudahan dalam menyusun jadwal pertandingan sehingga 

jadwal sistem pertandingan dapat disusun dengan cepat dan tepat. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi pengembangan yang dipergunakan dalam penelitian dan 

pengembangan website penjadwalan pertandingan tenis meja adalah: 

1. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini dapat 

mempermudah menyusun jadwal pertandingan. 

2. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini mengurangi 

kemungkinan terjadinya human error. 

3. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini mempersingkat 

waktu penyusunan jadwal pertandingan tenis meja. 

Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini juga memiliki 

keterbatasan, yaitu: 

1. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini hanya berupa 

prototype. 

2. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini baru 

menggunakan localhost. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

A. Deskripsi Teori  

1. Website 

a. Definisi Website 

Pengertian Situs web atau website menurut Wikipedia (2014) 

adalah suatu halaman web yang saling berhubungan yang umumnya 

berada pada peladen yang sama berisikan kumpulan informasi yang 

disediakan secara perorangan, kelompok, atau organisasi. Sebuah situs 

web biasanya ditempatkan setidaknya pada sebuah server web yang 

dapat diakses melalui jaringan seperti Internet, ataupun jaringan 

wilayah lokal (LAN) melalui alamat Internet yang dikenali sebagai 

URL. Gabungan atas semua situs yang dapat diakses publik di Internet 

disebut pula sebagai World Wide Web atau lebih dikenal dengan 

singkatan WWW. 

Sedangkan Menurut Sardi (2004),Website adalah sekumpulan 

dokumen yang dipublikasikan melalui jaringan internet maupun intranet 

sehingga dapat diakses oleh user  melalui web browser. Sedangkan menurut 

O’Brien (2006),website merupakan informasi dan hiburan, serta situs 

transaksi e-commerce antara bisnis dan pemasok serta pelanggan. 

Pendapat lain diutarakan oleh Saputro (2007:1), situs web 

adalah Sebagai kumpulan halaman–halaman yang digunakan untuk 

menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara 

dan atau gabungan dari semuanya baik yang bersifat statis maupun 

dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait 

http://id.wikipedia.org/wiki/Halaman_web
http://id.wikipedia.org/wiki/Peladen
http://id.wikipedia.org/wiki/Organisasi
http://id.wikipedia.org/wiki/Server_web
http://id.wikipedia.org/wiki/Internet
http://id.wikipedia.org/wiki/Jaringan_wilayah_lokal
http://id.wikipedia.org/wiki/Jaringan_wilayah_lokal
http://id.wikipedia.org/wiki/URL
http://id.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web


5 
 

dimana masing–masing dihubungkan dengan jaringan–jaringan 

halaman (Hyperlink)”.  

Dari pengertian di atas dapat dikatakan bahwa informasi dalam 

web bersifat multimedia dan informasi yang didistribusikan melalui 

hyperlinks, dimana pengguna dapat mengakses informasi dengan cara 

surfing yaitu memperoleh informasi dengan meloncat dari satu 

halaman ke halaman lain tanpa batas ruang dan waktu.  

Situs web memiliki sifat statis dan dinamis. Bersifat statis 

apabila isi informasi situs web tetap atau dikatakan juga jarang berubah 

dan isi informasinya searah hanya dari pemilik situs web. Sedangkan 

situs web dikatakan bersifat dinamis apabila isi informasinya selalu 

berubah–ubah dan isi informasinya interaktif dua arah berasal dari 

pemilik serta pengguna situs web. Situs Web dinamis dapat di up date 

oleh pengguna ataupun pemilik situs web. Contoh situs web statis 

adalah seperti profile perusahaan, instansi atau organisasi baik swasta 

maupun pemerintah. Sedangkan contoh situs web dinamis adalah 

seperti friendster, facebook, twitter, dan lain sebagainya. 

b. Unsur-unsur penunjang Website 

Untuk menyediakan sebuah situs web, maka kita harus 

menyediakan unsur–unsur penunjangnya. Unsur–unsur penunjang 

dalam penyedia situs web atau situs menurut Saputro (2007:1-2),antara 

lain : 
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1) Nama Domain (Domain name /URL – Uniform Resource Locator) 

Nama domain atau domain name/URL adalah alamat unik 

di dunia internet yang digunakan untuk mengidentifikasi sebuah 

situs web. Atau dengan kata lain domain name adalah alamat yang 

digunakan untuk menemukan sebuah situs web pada dunia internet. 

Nama domain diperjualbelikan secara bebas di internet dengan 

status sewa tahunan. Masa sewa dapat diperpanjang, namun 

apabila pengguna lupa maka nama domain itu akan lepas dari 

ketersediannya untuk umum.  

Nama domain mempunyai identifikasi ekstensi/akhiran 

sesuai dengan kepentingan dan lokasi keberadaan situs web 

tersebut. Contoh nama domain yang ber-ekstensi international 

adalah com, net, org, info, biz, name, ws dan contoh nama domain 

ber-ekstensi lokasi negara indonesia adalah:  

- co.id : Untuk badan usaha, berbadan hukum sah  

- ac.id : Untuk lembaga pendidikan  

- go.id : Untuk lembaga pemerintahan RI  

- mil.id : Untuk lembaga militer RI  

- or.id : Untuk organisasi  

- war.net.id : Untuk industri warung internet diIndonesia  

- sch.id : Untuk lembaga pendidikan  

- web.id : Untuk badan usaha, organisasi atau yang sifatnya 

perorangan untuk melakukan kegiatannya di 

WWW.  
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2) Rumah tempat Website (Web hosting)  

Ini adalah tempat atau ruangan yang berada dalam hardisk 

yang berfungsi untuk menyimpan berbagai data, file–file, gambar, 

video, dan lain sebagainya yang akan diaplikasikan pada situs web. 

Kapasitas muatan data tergantung dari besarnya web hosting yang 

dipunyai. Biasanya pengguna akan memperoleh control panel yang 

terproteksi dengan username dan password untuk administrasi 

situs webnya.  

Besarnya hosting ditentukan oleh kapasitas ruangan hardisk 

yang tersedia dalam ukuran MB (Mega Byte) atau GB (Giga Byte). 

Penyewaan hosting dilakukan dari perusahaan yang menyediakan 

jasa penyewaan web hosting yang banyak dijumpai baik di 

Indonesia maupun luar negeri.  

3) Bahasa Program (Scripts Program)  

Bahasa Program (Scripts Program) adalah bahasa yang 

digunakan untuk menerjemahkan setiap perintah dalam situs web 

pada saat diakses. Jenis atau ragam bahasa program sangat 

menentukan statis, dinamis, atau interaktifnya suatu situs web. 

Jenis–jenis bahasa program yang banyak dipakai para designer 

situs web antara lain; Hyper Text Markup Language (HTML), 

Active Server Pages (Asp), Programming Hypertext Processor 

(PHP), Java Server Pages (JSP), Java Scripts, Java apllets, 

Extensible Markup Language (XML), dan sebagainya.  

Bahasa dasar situs web adalah bahasa HTML. Sedangkan 

bahasa program PHP, Asp, JSP, dan lainnya adalah bahasa 

pendukung sebagai pengatur dinamis dan interaktifnya suatu Situs 

Web dan dapat dibuat sendiri. Bahasa ini biasanya digunakan untuk 

membuat portal berita, artikel, forum diskusi, buku tamu, email, 

mailing list, dan sebagainya yang memerlukan up date setiap 

harinya.  
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4) Desain Website  

Desain situs web menentukan kualitas suatu situs web. 

Desain memiliki pengaruh yang besar untuk kunjungan pengguna. 

Untuk membuat design situs web dapat dilakukan sendiri atau 

menyewa jasa web designer. Banyak program yang tersedia untuk 

membangun design situs web antara lain; Macromedia Firework, 

Adobe Photoshope, Adobe Dreamweaver, Microsoft FrontPage, 

dan lain sebagainya.  

5) Program Transfer Data ke Pusat Data  

Program transfer data ke pusat data maksudnya adalah file–

file terpisah seperti bahasa program, data informasi teks, gambar 

dan lain sebagainya, dapat terpublikasi secara utuh pada situs web 

setelah melakukan program penjelajah (browser). Pengguna akan 

diberikan akses FTP (File Transfer Protocol) setelah memesan 

sebuah web hosting untuk dapat memindahkan file–file situs web 

ke pusat data web hosting. Untuk dapat menggunakan FTP 

diperlukan sebuah program FTP misalnya WS FTP, Smart FTP, 

Cute FTP, dan lain – lain.  

6) Publikasi Website  

Keberadaan situs web tidak ada gunanya apabila tanpa ada 

kunjungan oleh pengguna internet. Efektif tidaknya sebuah situs 

web tergantung dari besarnya pengunjung dan komentar yang 

masuk, sehingga dalam hal ini diperlukan publikasi atau promosi. 

Cara promosi yang efektif dengan tak terbatas ruang dan waktu 

atau dengan kata lain publikasiatau promosi dilakukan pada 

jaringan internet melalui search engine (mesin pencari, seperti; 

Yahoo, Google, MSN, Search Indonesia, dan sebagainya).  

Keberadaan sebuah situs web didunia internet sangat 

membantu pengguna dalam menemukan informasi yang efektif dan 

efesien bagi penggunanya. Namun ternyata penyediaan situs web 
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tidak semuanya bersifat gratis, situs web yang bertujuan bisnis 

misalnya penyediannya bersifat komersial.  

Untuk mendukung kelanjutan dari situs web diperlukan 

pemeliharaan setiap waktu yang sesuai dengan yang diinginkan. 

Pemeliharaan situs web bersifat penambahan informasi, berita, 

artikel, link, gambar, atau lain sebagainya pada content sebuah 

situs web.  

Pemeliharaan situs web dapat dilakukan per periode 

tertentu seperti tiap hari, tiap minggu atau tiap bulan sekali secara 

rutin atau secara periodik tergantung kebutuhan (tidak rutin). 

Pemeliharaan rutin biasanya dipakai oleh situs web berita, 

penyedia artikel, organisasi atau lembaga pemerintah. Sedangkan 

pemeliharaan periodik biasanya untuk situs web pribadi, 

penjualan/e-commerce dan lain sebagainya.  

Situs Web merupakan ruang informasi dalam internet. Pada 

internet terdapat berjuta situs web dengan banyak kepentingan 

informasi yang diberikan pada pengguna mulai dari situs web 

akademis, situs web yang menyajikan informasi berita–berita 

seputar dunia, situs webgames dan lain sebagainya. Berjuta pilihan 

disajikan sesuai dengan kepentingan pengguna, karena penerbitan 

sebuah situs web bertujuan untuk mempublikasikan berbagai 

informasi kegiatan dalam segala aspek kehidupan. 

c. Cara Pembuatan website 

Menurut P. Adi (2007) Pada prinsipnya ada beberapa cara 

untuk membuat website, saya membaginya ke dalam 4 kategori yaitu: 

1) Instan, cara ini adalah cara tercepat, termurah (alias gratis) dan 

termudah dalam membuat website. Contoh paling mudah adalah 

menggunakan blogspot, worpress, tokobagus, dll. Cara ini 

memiliki kelemahan pada tingkat fleksibilitas pembuatan. Kita 

http://prothelon.com/belajar/cara-membuat-website/membuat-website-secara-instan/
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hanya bisa membuat website sesuai format yang sudah disediakan 

oleh penyedia layanannya.  

2) CMS atau Content Management System. Cara ini relatif cepat 

seperti metode instan, namun memiliki tingkat fleksibilitas yang 

lebih dibandingkan cara Instan. Dengan menginstal software CMS 

yang sudah disediakan. Kita bisa melakukan perubahan lebih 

fleksibel dengan menginstal add on pada CMS tersebut. Namun 

demikian, pada umumnya harus menyediakan nama domain dan 

hosting sendiri. Contoh CMS adalah Joomla untuk website yang 

umum, wordpress untuk blog (wordpress memiliki 2 jenis yaitu 

instan dan CMS), Prestashop untuk toko online, dll.  

3) Framework, cara ini memiliki tingkat fleksibilitas pembuatan yang 

lebih tinggi, namun harus memiliki kemampuan webprogramming. 

4) Web Programming. Cara membuat website ini adalah yang paling 

fleksibel, namun lama dan dituntut untuk memiliki kemampuan 

web programming. Untuk membuat website menggunakan 

webprogramming minimal harus menguasai HTML, PHP dan 

MySQL. 

Menurut P. Adi (2007) Langkah-langkah membuat website adalah : 

1) Pertama-tama kamu harus memilih web hosting yang baik, silakan 

lihat panduan memilih web hosting. 

2) Tentukan nama domain yang kamu inginkan,  paling baik jika 

menggunakan ekstension com. Umumnya pada web hosting 

http://prothelon.com/belajar/cara-membuat-website/cara-membuat-website-cms-wordpress-dengan-cpanel/
http://prothelon.com/belajar/belajar-html/tutorial-html
http://prothelon.com/belajar/category/belajar-php
http://prothelon.com/belajar/category/belajar-mysql
http://prothelon.com/belajar/cara-membuat-website/hosting-indonesia-tips-memilih-lengkap/
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provider sudah menyediakan layanan untuk registrasi nama 

domain juga. Proses pemilihan nama domain ini bisa sangat 

menyulitkan, karena biasanya nama domain yang bagus sudah 

disewa oleh orang lain.  

3) Berikutnya memilih paket hosting yang pas untuk website kita. 

Untuk tahap awal pilih paket yang paling kecil saja. Jangan 

khawatir, kita bisa upgrade ke paket yang lebih besar seiring 

dengan perkembangan trafik kita. 

4) Langkah berikutnya memilih lokasi server. Ada hosting web yang 

memberi pilihan untuk memilih lokasi server di USA, Singapore 

atau Indonesia. Tentukan pilihan berdasarkan target visitor yang 

kamu tuju. Misalnya jika kita membuat website untuk visitor atau 

pengunjung dari Indonesia, maka lebih baik pilih lokasi server di 

Indonesia. 

5) Setelah beres, kita harus melakukan pembayaran. Pembayaran 

biasanya dilakukan via transfer bank. 

6) Setelah bayar, maka kita tinggal menunggu 2-3 hari agar nama 

domain kita menyebar di Internet. 

2. Sistem Pertandingan 

a. Definisi Sistem Pertandingan 

Menurut Fathan Nurcahyo, sistem pertandingan adalah sebuah 

pola yang digunakan untuk mengatur tahapan pertandingan agar 

pertandingan dapat berjalan dengan lancar. sedangkan menurut Ardi 
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Punama, sistem pertandingan adalah suatu mekanisme yang digunakan 

untuk menyelesaikan serangkaian kegiatan/proses dalam suatu 

pertandingan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem pertandingan 

adalah sebuah pola yang digunakan untuk mengatur tahapan 

pertandingan sampai menghasilkan pemenang pertandingan. 

b. Macam-macam Sistem Pertandingan 

Dalam menyelenggarakan pertandingan dapat dilakukan 

dengan bermacam-macam sistem pertandingan. Menurut John Byl 

(2006:2), sistem pertandingan ada sembilan (9) yaitu: single 

elimination, double elimination, multilevel, straight round robin, 

round robin double split, round robin triple split, round robin 

quadruple split, semi-round robins, dan extended. Namun tenis meja 

hanya menggunakan sistem pertandingan single elimination, straight 

round robin, round robin double split, round robin triple split, round 

robin quadruple split, dan semi-round robins. 

c. Sistem Pertandingan Tenis Meja 

1) Sistem Pertandingan Beregu 

Sistem pertandingan tenis meja berdasarkan peraturan 

International Table Tennis Federation (ITTF, 2014): 

3.7.6 Sistem Pertandingan Beregu 

3.7.6.1 5 pertandingan terbaik (New Swaythling Cup 

System, 5 tunggal) 

3.7.6.1.1. Setiap tim/regu harus terdiri dari 3 pemain. 

3.7.6.1.2. Susunan permainan 

1) A v X 

2) B v Y 

3) C v Z 
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4) A v Y 

5) B v X. 

3.7.6.2. 5 pertandingan terbaik (Corbillon Cup 

System, 4 tunggal dan 1 ganda) 

3.7.6.2.1. Setiap tim/regu terdiri dari 2, 3, atau 4 

pemain. 

3.7.6.2.2. Susunan permainan 

1) A v X 

2) B v Y 

3) Ganda 

4) A v Y 

5) B v X. 

3.7.6.2.3 Pada Tenis Meja event untuk Para, susunan 

pemain dapat seperti pada 3.7.6.2.2 kecuali pada 

Gandanya dapat dipertandingkan terakhir. 

3.7.6.3. 5 pertandingan terbaik (Olympic System, 4 

tunggal dan 1 ganda) 

3.7.6.3.1. Satu tim/regu harus terdiri dari 3 pemain; 

tiap pemain bertanding maksimal 2 kali pertandingan 

perorangan (dalam pertandingan tim/regu tersebut). 

3.7.6.3.2. Susunan permainan 

1) A v X 

2) B v Y 

3) Ganda C & A atau B v Z & X atau Y 

4) A atau B v Z 

5) C v X atau Y. 

3.7.6.4. 7 pertandingan terbaik ( 6 tunggal dan 1 

ganda) 

3.7.6.4.1. Setiap tim terdiri dari 3, 4, atau 5 pemain. 

3.7.6.4.2. Susunan permainan 

1) A v Y 

2) B v X 

3) C v Z 

4) Ganda 

5) A v X 

6) C v Y 

7) B v Z. 

3.7.6.5. 9 pertandingan terbaik ( 9 tunggal) 

3.7.6.5.1 Setiap tim harus terdiri 3 pemain. 

3.7.6.5.2 Susunan permainan 

1) A v X 

2) B v Y 

3) C v Z 

4) B v X 

5) A v Z 

6) C v Y 
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7) B v Z 

8) C v X 

9) A v Y. 

 

2) Sistem Pertandingan Perorangan 

Pertandingan tenis meja perorangan meliputi: tunggal putra, 

tunggal putri, ganda putra, ganda putri, dan ganda campuran. 

Semua pertandingan tenis meja perorangan mengikuti sistem 

pertandingan yang ditentukan oleh panitia pertandingan. Dalam 

pertandingan tenis meja perorangan sistem pertandingan yang 

digunakan ada dua jenis yaitu: the best of five games dan the best 

of seven games. 

The best of five games adalah pertanding tenis meja yang 

menggunakan sistem lima game terbaik. Artinya pemain yang 

mengumpulkan tiga game kemenangan dinyatakan sebagai 

pemenang pertandingan. Sedangkan the best of seven games adalah 

pertandingan tenis meja yang menggunakan tujuh game terbaik. 

Artinya pemain yang mengumpulkan empat kemenangan 

dinyatakan sebagai pemenangan pertandingan. 

d. Peraturan Penjadwalan Pertandingan 

Menurut Washington Galingging, waktu per-pertandingan/ 

mach untuk perorangan/individual ada 2 jenis: 1) the best of five games 

25-40 menit. 2) the best of seven games 40-60 menit. Dan waktu 

pertandingan beregu 1 jam 45 menit-2 jam 30 menit/3 jam.  
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3. Tenis Meja 

a. Definisi Tenis Meja 

Menurut Bandi Utama, dkk (2004: 5) permainan tenis meja 

adalah suatu permainan dengan menggunakan fasilitas meja dan 

perlengkapannya serta raket dan bola sebagai alatnya. Sedangkan 

menurut Depdiknas (2003: 3) yang dimaksud dengan tenis meja adalah 

suatu permainan yang menggunakan meja sebagai lapangan yang 

dibatasi oleh jaring (net) yang menggunakan bola kecil yang terbuat 

dari celluloid dan permainannya menggunakan pemukul atau yang 

disebut bet. 

Menurut Larry Hodges (2007: 25) tenis meja adalah sebuah 

permainan putaran. Sedangkan menurut Muhajir (2006: 26) tenis meja 

merupakan cabang olahraga yang dimainkan di dalam gedung (indoor 

game) oleh dua atau empat pemain.   

Dari beberapa pendapat di atas, penulis menyimpulkan bahwa 

permainan tenis meja adalah suatu permainan yang dilakukan dalam 

gedung (indoor) dengan menggunakan meja sebagai tempat untuk 

memantulkan bola celluloid/ plastik yang dipukul dengan 

menggunakan raket. Permainan tenis meja diawali dengan pukulan 

pembuka (servis) yang harus mampu menyeberangkan bola dan 

mengembalikan bola ke daerah lawan setelah bola memantul di daerah 

permainan sendiri.Angka diperoleh apabila lawan tidak dapat 

mengembalikan bola kemeja permainan kita. 
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b. Peraturan Tenis Meja 

Peraturan tenis meja di buat oleh International Table Tennis 

Federation (ITTF). Peraturan yang digunakan adalah peraturan yang 

terbaru mengikuti perkembangan permainan dan tehnologi tenis meja. 

c. Jenis Kompetisi Tenis Meja 

Jenis kompetisi menurut international table tennis federation (2014): 

3.01.01 Jenis Kompetisi 

3.01.01.01 Suatu Kompetisi Internasionaladalah yang 

mencakup para pemain lebih dari satu Asosiasi. 

3.01.01.02 Suatu Pertandingan Internasionaladalah 

pertandingan antar regu yang mewakili beberapa 

Asosiasi. 

3.01.01.03 Suatu Turnamen Terbukaadalah ternamen 

yang dapat diikuti oleh seluruh Asosiasi. 

3.01.01.04 Suatu Turnamen Terbatasadalah turnamen 

yang terbatas bagi pemain dari regu tertentu selain 

kelompok umur. 

3.01.01.05 Suatu Turnamen Invitasiadalah turnamen 

yang diikuti oleh asosiasi atau pemain tertentu yang 

diundang secara individu. 

3.01.02 Hal-hal yang berlaku. 

3.01.02.01 Kecuali seperti yang diterangkan pada 

3.01.02.02, Peraturan (bab 2) harus diberlakukan pada 

Kejuaraan Dunia, Benua/Kontinental, Olympiade dan 

Paralimpik, Kejuaraan Terbuka, dan pada Pertandingan 

Internasional jika disetujui oleh Asosiasi peserta. 

3.01.02.02 Pengurus memiliki kekuatan untuk memberi 

wewenang kepada penyelenggara kejuaraan terbuka 

untuk mengadopsi beberapa variasi peraturan yang 

diujicoba secara khusus oleh Komite Eksekutif (ITTF). 

3.01.02.03 Ketentuan Kompetisi Internasional harus 

diterapkan untuk : 

3.01.02.03.01 Jenis Kejuaraan Dunia, Olimpiade, dan 

Paralimpik jika tidak disetujui oleh Dewan Pengurus dan 

diumumkan sebelumnya kepada Asosiasi peserta; 
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3.01.02.03.02 Kompetisi dengan nama tingkat 

benua/kontinental, kecuali jika tidak disetujui oleh 

Federasi Kontinental yang sesuai dan diumumkan 

sebelumnya kepada Asosiasi peserta; 

 

3.01.02.03.03 Kejuaraan Terbuka Internasional 

(3.07.01.02), kecuali jika tidak disetujui oleh Komite 

eksekutif dan diterima oleh peserta sesuai dengan 

3.01.02.04. 

3.01.02.03.04 Kejuaraan terbuka, kecuali seperti 

dijabarkan dalam 3.01.02.04. 

3.01.02.04 Bilamana dalam kejuaraan terbuka tidak 

menggunakan salah satu peraturan di atas, variasi yang 

ditimbulkan harus diuraikan secara khusus dalam 

formulir pendaftaran; uraian yang disampaikan dalam 

formulir dianggap sebagai suatu kondisi yang dapat 

diterima dalam kompetisi, termasuk variasi tersebut. 

3.01.02.05 Peraturan dan ketentuan tersebut 

diperuntukkan bagi seluruh kompetisi internasional 

kecuali menurut pengamatan Konstitusi, pada turnamen 

internasional yang terbatas dan sifatnya undangan dan 

kompetisi internasional yang diselenggarakan oleh badan 

organisasi yang bukan anggota (ITTF) dapat 

menggunakan peraturan sesuai dengan kewenangan 

penyelenggara. 

3.01.02.06 Peraturan dan ketentuan untuk kompetisi 

internasional harus dapat diperkirakan akan diterapkan 

jika beberapa penambahan tidak memerlukan persetujuan 

dikemudian hari atau dibuat jelas dalam peraturan 

kompetisi yang dipublikasikan. 

 

B. Penelitian yang Relevan  

1. Wasul Mualif (2013), dalam penelitianyang berjudul Pengembangan 

Model Sistem Pertandingan berbasis komputerisasi Pada Cabang 

Olahraga Pencak Silat. Hasil dari penelitian telah tersusun “WS System 

Pencak Silat” yang   menunjukkan bahwa kualitas menurut ahli materi 
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“Sangat Baik” dengan skor secara keseluruhan 4,61, menurut ahli media 

“Sangat Baik” dengan skor secara keseluruhan 4,85.Penilaian dari siswa 

pada uji coba dibagi menjadi tiga tahap yaitu: uji coba satu lawan satu 

dalam kategori “Baik” dengan rerata skor keseluruhan 4,13. Penilaian 

pada uji coba kelompok kecil kriteria “Sangat Baik” dengan rerata skor 

keseluruhan 4,39. Setelah penilaian uji coba lapangan dalam kategori 

“Sangat Baik” dengan rerata skor keseluruhan 4,41. Sehingga kualitas 

“WS System Pencak Silat” tersebut dalam kriteria “Sangat Baik” dan 

dapat digunakan sebagai sistem pertandingan. 

2. Eko Yanuarto (2011), dalam penelitian yang berjudul Pengembangan 

Media Pembelajaran Peraturan Permainan Futsal Berbasis Macromedia 

Flash. Hasil penelitiannya adalah hasil validasi oleh ahli materi tahap I 

adalah “kurang baik” (rerata skor 2,08) sedangkasn tahap II adalah “sangat 

baik” (rerata skor 4,65). Ahli Media tahap I “cukup baik” (rerata skor3,21) 

sedangkan tahap II “sangat baik” (rerata skor 4,29). Penelitian siswa pada 

uji coba kelompok kecil mengenai kualitas media pemebelajaran adalah 

“sangat baik”. Besarnya rerata skor adalah sebagai berikut: aspek tampilan 

memiliki rerata skor 4,16 termasuk dalam kriteria “baik”, aspek 

pembelajaran 4,22 termasuk dalam kriteria “sangat baik”. Retara skor 

secara keseluruahan 4,22 yang termasuk dalam kriteria “sangat baik”. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa produk multimedia yang dikembangkan layak 

dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
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C. Kerangka  Berpikir  

Kerangka pikir dalam penelitian ini adalah: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 
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Berdasarkan gambar 1, kerangka berpikir yang diterapkan penulis dalam 

melakukan penelitian ini salah satunya permasalahan mengenai penjadwalan 

sistem pertandingan tenis meja. Masalah yang timbul  diantaranya: Kerumitan 

pembuatan jadwal pertandingan tenis meja, kekeliruan pembuatan jadwal 

pertandingan tenis meja, dan keterlambatan pembuatan jadwal pertandingan tenis 

meja.  

Penyelesain permasalahan ini dapat dilakukan dengan cara membuat dan 

mengembangkan website sebagai media penjadwalan sistem pertandingan tenis 

meja. Proses pembuatan dan pengembangannya dimulai dari menganalisa masalah 

diantaranya belum maksimal pemanfaatan media penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja melalui website. Analisis terdiri atas analisis materi dan 

spesifikasi. Proses selanjutnya perencanaan berupa membuat desain website yang 

akan dibuat dan dikembangkan. Beberapa desain yang dibuat meliputi desain 

prosedural dan desain interface menggunakan bantuan flowchart dan storyboard. 

Desain yang telah dibuat nantinya dipakai dalam tahap pemodelan berupa 

implementasi. Tahap ini dilakukan untuk mengembangkan produk sesungguhnya 

dilanjutkan tahap konstruksi berupa pengujian untuk mengetahui unjuk kerja dari 

website ini. Tahap pengujian meliputi aspek materi, media, dan usability 

(pengguna). Tahap akhir dari pengembangan ini adalah produk akhir berupa 

website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode 

penelitian yang secara sengaja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk 

mencari/menemukan, merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, 

menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, metode/strategi/cara, jasa, 

produk tertentu yang lebih unggul, baru efektif, efisien, produktif, dan 

bermakna (Nusa Putra, 2011:67). Dalam hal ini, peneliti melakukan 

pengembangan yang berupa website sistem pertandingan tenis meja. 

Penelitian membangun website ini menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak model proses waterfall (air terjun). Model 

waterfall (air terjun) melakukan pendekatan sistematis dan berurutan 

(sekundensial) dalam pengembangan perangkat lunak, yang dimulai dengan 

spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut melalui tahapan-tahapan 

perencanaan (planning), pemodelan (modeling), konstruksi (contruction), 

serta penyerahan sistem / perangkat lunak ke para pengguna (development), 

yang diakhiri dengan dukungan berkelanjutan pada perangkat lunak lengkap 

yang dihasilkan (Pressman, 2012:46).  

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah produk. Produk yang 

dihasilkan berupa website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja. 
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B. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kemungkinan meluasnya penafsiran terhadap 

permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, maka perlu disampaikan 

definisi operasional yang diterapkan dalam penelitian pengembangan ini, 

yaitu: 

1. Website 

   Website adalah media atau perangkat pembantu dalam pembuatan 

jadwal sistem pertandingan tenis meja. 

2. Sistem Pertandingan  

  Sistem pertandingan adalah komponen penting dalam sebuah 

pertandingan dalam penyelenggaraan pertandingan tenis meja. 

3. Tenis Meja 

Pada penelitian ini tenis meja merupakan cabang olahraga yang 

dijadikan model dalam pembuatan website penjadwalan sistem 

pertandingan. 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang digunakan merujuk pada proses klasik 

yaitu waterfall model. Menurut Pressman (2012:46) penelitian pengembangan 

perangkat lunak waterfall model memiliki tahapan komunikasi, perencanaan, 

pemodelan, konstruksi, dan penyerahan sistem/perangkat lunak. 
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Gambar 2. Langkah-langkah Penggunaan Metode Research and  

                                     Devolopment (R&D) model water falll 

 

Prosedur pembuatan dan pengembangan website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja dilakukan sesuai dengan gambar diatas. Berikut 

tahapan pembuatan dan pengembangan dalam penelitian ini: 

1. Komunikasi 

Tahap ini dimaksudkan untuk melakukan analisis kebutuhan apa 

saja yang diperlukan dalam perancangan website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja.  Tahapan analisis kebutuhan terbagi menjadi dua 

kategori: 

a. Analisis Materi 

Analisis materi digunakan untuk mengetahui peraturan-

peraturan apa saja yang digunakan  untuk membuat jadwal 

pertandingan tenis meja. Materi mencakup jenis dan klasifikasi 

pertandingan, sistematika penyusunan pertandingan, dan peraturan 

dan ketentuanyang berlaku.  

b. Analisis Spesifikasi 

Analisis spesifikasi digunakan untuk mengetahui 

spesifikasi dan fitur apa saja yang ada dalam website penjadwalan 

Komunikasi 

Perencanaan 

Pemodelan 

Konstruksi 

Penyerahan sistem/perangkat lunak 
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sistem pertandingan tenis meja. Spesifikasi yang ada dalam 

website ini diantaranya berupa website yang dapat diakses 

menggunakan internet dengan bantuan browser. Fitur dalam 

website ini berupa bantuan pembuatan jadwal pertandingan tenis 

meja. 

2. Perencanaan 

Perencanaan model website ini selain disesuaikan dengan informasi 

hasil analisis kebutuhan dan berdasar atas kajian teori pembuatan produk 

website juga dibutuhkan tahap desain yang baik. Tahap desain terbagi 

menjadi dua kategori yaitu: 1) desain prosedural;dan 2) desain interface. 

Desain prosedural akan men-transformasikan elemen arsitektur website 

dalam deskripsi yang prosedural dalam bentuk diagram alir atau flowchart. 

Sementara itu, desain interface  merupakan rancangan muka dari website 

yang dikembangankan dalam bentuk storyboard. Melalui flowchart dan 

storyboard merupakan cara dimana pengembang dapat menuangkan 

gambaran atau ide desain produk dengan baik. Hasil dari desain yang telah 

dibuat sebagai gambaran untuk dapat diimplementasikan dalam proses 

selanjutnya.  

3. Pemodelan 

Tahap ini dilakukan untuk menerjemahkan desain sistem ke 

tampilan yang sebenarnya. Dalam mengimplementasikan desain website 

ini, pengembang menggunakan bantuan beberapa bahasa pemprograman.  
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4. Konstruksi 

Pada tahap ini dilakukan  pengujian terhadap website yang telah 

dibuat untuk menentukan kelayakan dari produk ini. Pengujian produk 

dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan Usability (pengguna). Tahapan 

ini bertujuan guna mendapatkan data dari hasil pengujian baik oleh ahli 

materi, ahli media, dan Usability (pengguna) mengenai kelayakan website 

ini. Penilaian ahli materi yang diwakili oleh Drs. Raden Sunardianta, 

M.Kes., selaku dosen olahraga tenis meja FIK UNY dan pembina UKM 

Tenis Meja UNY. Penilaian ahli media yang diwakili oleh Deny Budi 

Hertanto, M.Kom., selaku dosen di Jurusan Pendidikan Teknik Elektro FT 

UNY. Pengujian akhir dilakukan oleh pengguna yang di wakili oleh 

anggota UKM Tenis Meja UNY tahun 2015. Hasil dari pengujian ini 

dipakai untuk mengukur kelayakan dari website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja. 

5. Penyerahan Sistem/Perangkat Lunak 

Setelah pada tahap terakhir ini sudah tidak ada revisi dari hasil 

pengujian-pengujian, maka produk akhir yang dihasilkan berupa website 

penjadwalan sistem pertandingan tenis meja siap digunakan. 

D. Subjek Uji Coba 

Penelitian pengembangan ini menggolongkan subjek uji coba menjadi 

dua, yaitu 
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1. Subjek Uji Coba Ahli 

a.  Ahli Materi diwakili oleh Drs. Raden Sunardianta, M.Kes., selaku 

dosen olahraga tenis meja FIK UNY dan pembina UKM Tenis Meja 

UNY.  

b.  Ahli media yang diwakili oleh Deny Budi Hertanto, M.Kom., selaku 

dosen di Jurusan Pendidikan Teknik Elektro FT UNY 

2. Subjek uji coba pengguna 

Pengguna website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini 

diwakili oleh anggota UKM Tenis Meja UNY 2015. 

E. Instrumen Penelitian dan Pengumpulan Data 

Menurut Sugiyono (2011:102) “Instrumen adalah suatu alat yang 

digunakan mengukur fenomena alam atau sosial yang diamati”. Instrumen 

untuk mengumpulkan data dalam penelitian pengembangan ini adalah dengan 

menggunakan angket (kuesioner). 

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2011:142). 

Suharsimi Arikunto (2010:195) menyatakan, jenis-jenis angket 

dipandang dari bentuknya dibagi menjadi empat, yaitu: 

1. Angket pilihan ganda. 

2. Angket isian. 

3. Check list. 

4. Skala bertingkat (rating scale). 



 

27 
 

Kemudian membedakan cara memberikan respon menjadi dua, yaitu: 

1. Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalam bentuk sedemikian 

rupa sehingga dapat memberikan isian sesuai dengan kehendak dan 

keadaan. 

2. Angket tertutup adalah angket yang disajikan dalam bentuk sedemikian 

rupa sehingga responden tinggal memberikan tanda check list () pada 

kolom atau tempat yang sesuai.. 

Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 

angket terbuka dan angket tertutup, dimana pada halaman berikutnya disertai 

dengan kolom saran. Angket atau kuesioner tersebut diberikan kepada ahli 

materi, ahli media, dan pengguna. Angket atau kuesioner tersebut bertujuan 

untuk memperoleh data tentang tingkat kelayakan media dalam bentuk angka 

sebagai dasar dalam melakukan revisi produk. Instrumen penelitian ini terdiri 

dari instrumen untuk pengujian oleh ahli materi, ahli media, dan 

user/pengguna. 

1. Instrumen Penilaian Ahli Materi 

Materi dalam pembuatan dan pengembangan website ini mengenai 

aspek reability yang membahas masalah accuracy jenis dan klasifikasi 

pertandingan, sistematika penyusunan jadwal pertandingan, dan peraturan 

dan ketentuan yang berlaku. Instrumen penilaian ahli materi dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini.  

Tabel 1. Instrumen Materi 

Aspek Pernyataan 

Reliability A. Accuracy 
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1. Website ini sudah menyediakan jenis 

pertandingan yang benar. 

2. Website ini sudah menyediakan kelas 

pertandingan yang benar. 

3. Website ini sudah menyediakan nomor 

pertandingan yang benar. 

4. Website ini sudah menyediakan sistem 

pertandingan yang benar. 

5. Website ini sudah menyediakan bagan 

pertandingan yang benar. 

6. Sistematika penyusunan jadwal pertandingan 

website ini sudah benar. 

7. Secara keseluruhan website ini sudah berfungsi 

sesuai peraturan dan ketentuan yang berlaku. 

 

2. Instrumen Ahli Media 

Instrumen ini ditujukan kepada ahli media untuk diberikan 

penilaian. Ahli media akan menilai dari aspek correctness, reliability, 

integrity, dan usebility. Instrumen penilaian ahli media dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini.  

Tabel 2. Instrumen Media 

No Aspek Pernyataan 

A Correctness 

1. Completness 

- Website ini memberikan semua 

fungsi dan kapasitas yang saya 

perlukan. 

2. Consistency 

- Website ini memiliki layanan 

menu yang konsisten. 

3. Traceability 

- Website ini memiliki menu-menu 

yang disusun secara terstruktur 

dan jelas kegunaannya.  

B Reliability 

1. Accuracy 

- Informasi yang disediakan website 

ini sangat jelas 

2. Error Tolerance 
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- Jika terjadi error, website ini 

memberikan pesan pemberitahuan 

tentang langkah yang saya lakukan 

untuk mengatasi masalah. 

3. Simplicity 

- Cara penggunaan website ini 

sangat mudah. 

C Integrity 

1. Access Control 

- Website ini dapat mengontrol 

akses pengguna dengan 

membatasi hak akses. 

D Usability 

1. Communicativeness 

- Website menggunakan bahasa dan 

petunjuk yang komunikatif. 

2. Operability 

- Pengoperasian website ini 

tergolong mudah dan tidak 

membingungkan. 

3. Training 

- Website ini menyediakan layanan 

petunjuk penggunaan untuk 

membantu pengguna. 

 

3. Instrumen User/Pengguna 

Instrumen aspek usability akan melihat pada kemudahan aplikasi 

saat digunakan oleh pengguna.Pengujian aspek ini merujuk pada 

Quantifying The User Experience Practical Statistics for User Research 

(Lewis, 2012: 78). Aspek usability terbagi menjadi beberapa indikator 

pencapaian seperti pada tabel 3 berikut ini. 

Tabel 3. Indikator Usability 

Aspek Indikator Nomor Item Instrumen 

Usability Operability 1-6 

 Learnability 7-12 

 Understandibility 13-15 

 Attractiveness 16-19 
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Berikut instrumen aspek usability dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4. Instrumen Usability 

Aspek Pernyataan 

 Usability 

A. Operability 

1. Secara keseluruhan, saya merasa puas dengan 

kemudahan penggunaan website ini. 

2. Cara penggunaan website ini sangat mudah. 

3. Saya dapat mendaftar atau membuat jadwal 

pertandingan dengan efektif ketika 

menggunakan website ini. 

4. Saya dapat mendaftar atau membuat jadwal 

pertandingan dengan cepat ketika 

menggunakan website ini. 

5. Saya dapat mendaftar atau membuat jadwal 

pertandingan dengan efisien ketika 

menggunakan website ini. 

6. Saya merasa nyaman menggunakan website ini. 

B. Learnability 

1. Website ini sangat mudah dipelajari. 

2. Saya merasa lebih produktif ketika 

menggunakan website ini. 

3. Jika terjadi error, website ini memberikan 

pesan pemberitahuan tentang langkah yang 

saya lakukan untuk mengatasi masalah. 

4. Kapanpun saya melakukan kesalahan, saya bisa 

kembali dan pulih dengan cepat. 

5. Informasi pendaftaran atau pembuatan jadwal 

pertandingan yang disediakan website ini 

sangat jelas. 

6. Website ini memudahkan saya untuk 

menemukan informasi pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan yang saya 

butuhkan. 

C. Understandibility 

1. Informasi pendaftaran atau pembuatan jadwal 

pertandingan yang diberikan oleh website ini 

sangat mudah dipahami. 

2. Informasi yang diberikan sangat efektif dalam 

membantu menyelesaikan pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan. 
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3. Tata letak informasi pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan yang terdapat 

di layar monitor sangat jelas. 

D. Attractiveness 

1. Tampilan website ini mengesankan. 

2. Saya suka menggunakan tampilan website 

semacam ini. 

3. Website ini memiliki semua fungsi dan 

kapasitas yang saya perlukan dalam 

pendaftaran atau pembuatan jadwal 

pertandingan. 

4. Saya secara keseluruhan sangat puas dengan 

kinerja website ini. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah proses mengorganisasikan dan 

mengurutkan data dalam pola, kategori dan satuan uraian dasar sehingga 

dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan hipotesis kerja yang disarankan 

oleh data (Moleong, 2010:103). 

Setelah data terkumpul, maka data tersebut diklarifikasikan menjadi 

dua kelompok data, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data yang 

bersifat kualitatif diperoleh melalui kegiatan validasi ahli dan kegiatan uji 

coba yang berupa masukan, tanggapan serta kritik dan saran. Data yang 

bersifat kuantitatif yang berupa penilaian, dihimpun melalui angket atau 

kuesioner uji coba produk pada saat kegiatan uji coba, dianalisis dengan 

analisis statistik deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan 

untuk menganalis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan 

data yang telah terkumpul berupa pernyataan sangat tidak sesuai / sangat 

tidak layak, tidak sesuai / tidak layak, cukup sesuai / cukup layak, sesuai / 

layak, sangat sesuai / sangat layak yang diubah menjadi data kuantitatif 
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dengan skala 5 yaitu dengan penskoran 1 s/d 5. Langkah-langkah dalam 

analisis data antara lain:  

1.  Mengumpulkan data kasar. 

2. Pemberian skor. Pemberian skor menggunakan rumus sebagai berikut: 

Persentase =  
                  

                     
      

3.  Skor yang diperoleh kemudian dikonversikan dengan skala 5 (skala 

Likert) menggunakan kategori kelayak sebagai berikut: 

Tabel 5. Kategori Kelayakan(Sugiyono, 2008: 94) 

No Kategori Persentase 

1 Sangat layak 81%-100% 

2 Layak 61%-80% 

3 Cukup layak 41%-60% 

4 Kurang layak 21%-40% 

5 Sangat kurang layak 0%-20% 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Komunikasi 

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti berikut analisis kebutuhan yang 

harus dipenuhi dalam pengembangan website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja. 

a. Analisis Materi 

Materi yang disajikan meliputi sistem pertandingan, kategori 

pertandingan, dan kelas usia pertandingan. Berikut penjelasan 

diantaranya: 

1) Sistem pertandingan yang dipakai dalam website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja adalah sistem gugur. 

2) Kategori pertandingan yang dipakai diantaranya: 

a) Tunggal Putra 

b) Tunggal Putri 

c) Ganda Putra 

d) Ganda Putri 

e) Regu Putra 

f) Regu Putri 

g) Ganda Campuran 

3) Kelas usia pertandingan yang disertakan adalah: 

a) Kelas Pemula, mulai usia 10-12 tahun. 
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b) Kelas Kadet, mulai usia 13-15 tahun. 

c) Kelas Junior, mulai usia 16-18 tahun. 

d) Kelas Remaja, mulai usia 19-21 tahun.  

e) Kelas Senior, mulai usia 22 tahun. 

b. Analisis Spesifikasi 

Analisis spesifikasi yang dipakai meliputi pemakaian hardware 

dan software guna mengembangkan website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja, diantaranya: 

1) Server 

Kebutuhan hardware dan software yang dibutuhkan oleh 

server adalah sebagai berikut:  

a) Web Server Apache dan Koneksi internet  

b) Database MySQL 

c) Framework CodeIgniter2.0 

2) User 

Kebutuhan hardware dan software yang dibutuhkan oleh 

useradalah Web browser. 

2. Perencanaan 

a. Desain Prosedural 

Dalam membuat website  dibutuhkan desain prosedural dengan 

menggunakan use case diagram. Berikut use case diagram yang 

terdapat pada sistem: 

1) Use case diagram 
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a) Use case diagram Super Admin (Verifikasi Kompetisi) 

Super admin merupakan orang yang memiliki hak akses 

tertinggi dalam website  pertandingan tenis meja. Hak akses atau 

use case yang dimiliki super admin antara lain: mengelola data 

pribadi, data user, data admin, dan mem-verifikasi kompetisi 

pertandingan. Berikut definisi untuk masing-masing use case: 

Tabel  6. Definisi Use Case Super Admin 

No. Use Case Deskripsi 

1. Data  

 a. View data  Digunakan untuk 

menampilkan data 

superadmin, admin, dan user 

 b. Update data Digunakan untuk mengupdate 

data superadmin, admin, dan 

user serta mengubah hak 

akses setiap pengguna. 

 c. Delete data Digunakan untuk menghapus 

data superadmin, admin, dan 

user 

 d. Logout/Login Digunakan untuk keluar dan 

masuk dari pengelolaan 

website. 

2. Pengaturan  

 a. Verifikasi 

pertandingan 

Digunakan untuk 

memverifikasi atau merilis 

kompetisi pertandingan yang 

telah dibuat oleh admin, agar 

jadwal pertandingan bisa 

dibuat dan diaktifkan 

kompetisinya. 

 b. Kelola user Dapat mengelola 

user/pengguna sebatas 

merubah hak akses menjadi 

pengguna dan data pengguna. 

 c. Kelola admin Dapat mengelola admin 

sebatas merubah hak akses 

menjadi admin dan data 

admin. 
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Setelah deskripsi dibuat kemudian membuat use case 

diagram. Berikut langkah pembuatan use case diagram dari 

super admin. 

(1) Menggambarkan aktor dan use case login 

Langkah ini dilakukan pertama oleh peneliti karena 

langkah pertama yang dilakukan oleh super admin ketika 

akan menggunakan sistem adalah login.  

 

 

 

Gambar 3. Langkah Pertama Pembuatan Use Case Diagram 

Super Admin. 

 

(2) Menggambarkan use case yang berhubungan dengan use 

case login. 

Use case yang berhubungan diantaranya mengarah 

pada user dan admin.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.  Langkah Kedua Pembuatan Use Case Diagram 

Super Admin 

 

 

 

LOGIN 

LOGIN 

USER ADMIN 
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(3) Menggambarkan fungsi utama dari use case super admin 

Fungsi utama dari super admin yaitu memverifikasi 

pertandingan. Use case diagram yang dipakai seperti 

berikut ini. 

 

 

 

Gambar 5.  Langkah Ketiga Use Case Pada Fungsi Utama 

Super Admin 

 

(4) Menggambarkan fungsi tambahan dariuse case super admin 

Fungsi tambahan pada super admin yaitu melakukan 

pengelolaan pada superadmin, admin dan user. Pengelolaan 

yang dilakukan meliputi update, delete, view data. Berikut 

use case yang digunakan: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.  Langkah Keempat Use Case pada Fungsi 

Tambahan Super Admin 

 

 

 

 

 

VERIFIKASI 

PERTANDINGAN 

 

P 

LOGIN 

USER ADMIN 

VIEW UPDATE DELETE 
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b. Use case diagram Admin (Pembuat Kompetisi) 

Admin memiliki hak akses dibawah super admin 

dalam website pertandingan tenis meja. Hak akses yang 

dimiliki antara lain:  

(1) Membuat kompetisi 

(2) Membuat kategori pertandingan 

(3) Membuat kelas usia pertandingan 

(4) Memverifikasi Tim user 

(5) Membuat daftar pertandingan 

(6) Membuat kelompok pertandingan 

Berikut definisi untuk masing-masing use case: 

Tabel 7. Definisi Use Case Admin 

No

. 

Use Case Deskripsi 

1. Data  

 a. View data  Digunakanuntukmenampilka

n data admin dan user 

 b. Update data Digunakan untuk 

mengupdate data admin dan 

user serta mengubah hak 

akses setiap pengguna. 

 c. Delete data Digunakan untuk menghapus 

data admin dan user 

 d. Logout/Login Digunakan untuk keluar dan 

masuk dari pengelolaan 

website. 

2. Pengaturan  

 a. Verifikasi tim 

user 

Digunakan untuk 

memverifikasi tim yang telah 

didaftarkan oleh user atau 

pengguna dalam sebuah 

kompetisi pertandingan yang 

telah dibuat dan diaktifkan 

oleh admin, agar jadwal 

pertandingan bisa dibuat dan 
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diketahui hasil akhirnya oleh 

pengguna. 

 b. Kelola user Dapat mengelola 

user/pengguna sebatas data 

pengguna. 

 c. Kelola admin Dapat mengelola admin. 

 d. Kelola kelas 

usia 

Membuat dan mengelola 

kelas usia pertandingan 

 e. Kelola kategori 

pertandingan 

Membuat dan mengelola 

kategori pertandingan 

 f. Kelola 

kompetisi 

Membuat dan mengelola 

kompetisi 

 g. Kelola 

kelompok 

pertandingan 

Mengelola kelompok 

pertandingan yang telah 

dibuat. 

 h. Daftar tim Mendaftarkan tim kedalam 

pertandingan atau kompetisi 

 i. Kelola 

pertandingan 

Membuat rencana 

pertandingan yang akan 

dibuat dengan sistem gugur 

dan sejumlah tim yang akan 

diikutkan. 

Setelah deskripsi dibuat kemudian membuat use case 

diagram. Berikut langkah pembuatan use case diagram dari 

admin. 

(1) Menggambarkan aktor dan use case login 

Langkah ini dilakukan pertama oleh peneliti karena 

langkah pertama yang dilakukan oleh admin ketika akan 

menggunakan sistem adalah login.  

 

 

Gambar 7.  Langkah Pertama Pembuatan Use Case 

Diagram Admin. 

 

(2) Menggambarkan use case yang berhubungan dengan use 

case login. 

LOGIN 
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Use case yang berhubungan diantaranya mengarah 

pada user dan admin.  

 

 

 

 

 

Gambar 8.  Langkah Kedua Pembuatan Use Case Diagram 

Admin. 

 

(3) Menggambarkan use case fungsi dari pengaturan admin 

Gambaran use case fungsi pada pengaturan ini 

menjadi gambaran dari pengelolaan pertandingan yang 

dilakukan oleh admin. Pengelolaan pertandingan yang 

dibuat akan berhubungan dengan super admin sebagai pem-

verifikasi kompetisi dan user sebagai pendaftar 

pertandingan. Admin sangat berperan dalam pengaturan 

kompetisi yang dibuatnya sehingga pengguna akan 

mengetahui jadwal pertandingan yang akan diikutinya. 

Berikut gambaran mengenai fungsi pengaturan dilihat pada 

gambar 9. 

 

 

 

 

LOGIN 

PENGATURAN 
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Gambar 9. Langkah Ketiga Pembuatan Use Case Diagram 

Admin. 

 

c. Use case diagram user 

User berperan dalam mengikuti pertandingan yang 

telah dibuat. User berperan sebagai pendaftar tim yang ikut 

serta dalam pertandingan. Dimana user dapat mendaftarkan 

beberapa tim yang dimilikinya dalam pertandingan yang telah 

diaktifkan oleh admin, setelah mendaftar admin akan 

memverifikasi tim user.  Berikut definisi use caseyang 

dilakukan oleh user. 

Tabel 8. Definisi Use Caseuser 

No. Use Case Deskripsi 

1. Data  

 a. View data  Digunakan untuk 

menampilkan data user 

LOGIN 

PENGATUR

AN 

Kelas 

Usia 
Kateg

ori 

Kompe

tisi 

Kelompok 

Pertandin

gan 

Daftar 

Tim 

Pertandi

ngan 
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 b. Update data Digunakan untuk 

mengupdate data user. 

 c. Delete data Digunakan untuk 

menghapus data user 

 d. Logout/Login Digunakan untuk keluar 

dan masuk dari 

pengelolaan website. 

2. Pengaturan  

 a. Kelola Tim Digunakan untuk 

mengelola tim yang 

diikutkan dalam kompetisi 

pertandingan 

 b. Kelola user Dapat mengelola 

user/pengguna. 

 c. Tambah peserta Dapat menambahkan 

peserta dalam sebuah tim 

yang diikutkan dalam 

pertandingan. 

 d. Daftar Tim Mendaftarkan tim dalam 

sebuah kompetesi. 

 e. Hapus Tim Menghapus tim yang 

sudah didaftarkan. 

 

Setelah deskripsi dibuat kemudian membuat use case 

diagram. Berikut langkah pembuatan use case diagram dari 

user. 

(1) Menggambarkan aktor dan use case login 

Langkah ini dilakukan pertama oleh peneliti 

karena langkah pertama yang dilakukan oleh user ketika 

akan menggunakan sistem adalah login.  

 

 

 

Gambar 10. Langkah Pertama Pembuatan Use Case 

Diagram User 

 

LOGIN 
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(2) Menggambarkan pendaftaran tim 

User dapat mendaftarkan beberapa tim yang diisi 

dengan jumlah peserta untuk diikutkan dalam sebuah 

kompetisi yang telah diaktifkan oleh admin. Untuk 

mengetahui use case yang dipakai dapat dilihat pada 

gambar 11 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11.  Langkah Kedua Pembuatan Use Case Diagram 

User 

 

2) Desain flowchart 

Setelah merancang arsitektur website, kemudian membuat 

diagram alur menggunakan flowchart untuk menentukan setiap 

langkah dalam fungsi yang disediakan. 

a) Flowchart login 

Flowchart ini digunakan saat proses login di website 

penjadwalan pertandingan seperti pada gambar 11. 

 

 

 

LOGIN 

Daftar 

Tim 

Tambah 

Peserta 
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           Gambar 12.  Flowchart Login 

b) Flowchart verifikasi pertandingan oleh super admin 

Flowchart untuk melakukan verifikasi pertandingan 

yang telah dibuat oleh admin dapat dilihat pada gambar 12: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                      Gambar 13.  Flowchart Verifikasi Pertandingan 

 

MULAI 

INPUT USERNAME & PASSWORD 

CEK  
DATABASE 

PESAN ERROR 

SELESAI 

YES 

NO 

MULAI 

LOGIN 

SELESAI 

JADWAL 

PERTANDINGAN 

VERIFIKASI 

PERTANDINGAN AKTIF 

YES 

NO 
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c) Flowchart membuat rencana pertandingan pada kompetisi 

Flowchart ini dipakai oleh admin sebagai panduan 

dalam membuat rencana pertandingan suatu kompetisi. 

Kompetisi yang dibuat terlebih dahulu direncanakan sebelum 

diisi dengan data nama-nama tim yang telah didaftarkan oleh 

user. Rencana ini berisi jumlah tim yang ikut bertanding, 

jadwal pertandingan, dan waktu pertandingan. Flowchart ini 

dapat dilihat pada gambar 14.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14.  Flowchart Membuat Rencana Pertandingan oleh 

Admin 

 

d) Flowchart membuat kompetisi, kategori pertandingan, kelas 

usia. 

Flowchart ini dipakai dalam membuat kompetisi, 

kategori, kelas usia oleh admin. Alur ini dipakai dalam 

MULAI 

LOGIN 

SKEMA PERTANDINGAN 

SELESAI 

JUMLAH PESERTA & WAKTU 

TANDING 

BUAT RENCANA PERTANDINGAN 
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mengelola suatu kompetisi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada gambar 15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15.  Flowchart Membuat Kompetisi, Kategori 

Pertandingan, Kelas Usia. 

 

e) Flowchartadmin mem-verifikasi tim user 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16.  Flowchart Admin Mem-Verifikasi Tim User 

 

MULAI 

LOGIN 

SELESAI 

TAMPIL KOMPETISI, 

KATEGORI, KELAS 

BUAT KOMPETISI, KATEGORI PERTANDINGAN, DAN 

KELAS USIA 

NO 

MULAI 

VERIFIKASI 

SELESAI 

TIM INACTIVE 

YES 

LIHAT 

TIM 

TIM ACTIVE 
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Flowchart ini digunakan untuk mem-verifikasi tim 

yang telah didaftarkan oleh user kedalam sebuah kompetisi. 

Apabila belum diverifikasi oleh admin, maka timuser tidak 

bisa mengikuti sebuah pertandingan. Gambar 16 

memperlihatkan diagram alur aktivitas berikut. 

f) Flowchart user mendaftarkan tim 

Gambar 17 merupakan diagram alur untuk proses 

pendaftaran tim oleh user. User melakukan pendaftaran tim 

yang akan diikutkan dalam suatu pertandingan yang telah 

memiliki status aktif oleh admin. Tim yang didaftarkan berisi 

nama tim dan kategori pertandingan yang akan diikutkan. 

Kategori ini telah diaktifkan oleh admin, sehingga apabila 

memilih kategori lain tidak bisa. Setelah membuat tim, 

kemudian user menambah peserta dalam tim yang didaftarkan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 17.  Flowchart User Mendaftarkan Tim 

 

MULAI 

DAFTAR TIM 

SELESAI 

INPUT TIM & PESERTA 

PILIH KATEGORI 
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3) Desain Interface 

Desain interface dilakukan untuk membuat tampilan muka 

dari website penjadwalan pertandingan tenis meja. Berikut adalah 

tampilan muka website yang bisa diketahui: 

a) Halaman sign-up 

Halaman sign-up dapat dilihat pada gambar 18 dibawah 

ini. Halaman ini digunakan untuk mendaftar aktor baik bagi 

superadmin, admin, dan user/pengguna. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18. Halaman Sign-up 

b) Halaman login 

 

 

 

 

 

 

                       Gambar 19. Halaman Login 
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Halaman login digunakan untuk proses masuk dalam 

website penjadwalan pertandingan tenis meja. Pengguna harus 

memasukan username dan password seperti pada gambar 18. 

c) Halaman muka setelah login 

Setelah dilakukan proses login maka muncul tampilan 

muka awal website penjadwalan pertandingan. Seperti pada 

gambar 20 halaman muka setelah login yang dimiliki oleh super 

admin. Halaman muka admin dapat dilihat pada gambar 21, 

sedangkan gambar 22 halaman muka user. 

 

 

 

 

 

 

               Gambar 20. Halaman Muka Super Admin 

 

 

 

 

 

 

 

            Gambar 21. Halaman Muka Admin 
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               Gambar 22. Halaman Muka User 

d) Halaman super admin verifikasi pertandingan  

Gambar 23 memperlihatkan tampilan halaman untuk 

proses verifikasi pertandingan. Halaman ini digunakan untuk 

mengaktifkan kompetisi pertandingan yang telah dibuat oleh 

admin. 

 

 

 

 

 

 

                             Gambar 23. Halaman Super Admin Verifikasi Pertandingan 

e) Halaman super admin mengelola pengguna 

Halaman untuk mengelola pengguna dapat dilihat pada 

gambar 24. Super admin dapat mengelola pengguna baik super 
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admin sendiri, admin, dan user serta mengelola hak akses tiap 

pengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

        Gambar 24. Halaman Super Admin Mengelola Pengguna 

f) Halaman admin mengatur kompetisi 

Halaman untuk mengatur sebuah kompetisi dilakukan oleh 

admin. Halaman ini dapat dilihat pada gambar 25 dibawah ini.  

 

 

 

 

 

 

 

                Gambar 25. Halaman Admin Mengatur Kompetisi 
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g) Halaman admin membuat rencana/skema pertandingan 

Gambar 26 merupakan gambaran perencanaan 

pertandingan yang dibuat oleh admin. Halaman ini akan 

memudahkan skema pertandingan yang dibuat. Dimana halaman 

ini akan menampilkan nama tim yang akan bertanding, waktu 

pertandingan, dan jadwal pertandingan dengan hasil skor yang 

didapat serta babak pertandingan hingga final. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 26. Halaman Admin Membuat Rencana/Skema 

Pertandingan 

 

h) Halaman admin mendaftar tim user 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 27. Halaman Admin Mendaftar Tim User 
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Halaman admin mendaftar tim user dapat dilihat pada 

gambar 27. Pendaftaran ini dilakukan sebagai bentuk verifikasi 

tim dari user agar diikutkan dalam kompetisi. 

i) Halaman user mendaftar tim 

Halaman ini digunakan untuk pendaftaran tim user. Tim 

user yang didaftarkan berisi nama tim, kategori pertandingan 

yang akan diikuti, dan nama peserta dalam tim yang akan 

bertanding seperti pada gambar 28. 

 

 

 

 

 

 

          Gambar 28. Halaman User Mendaftar Tim 

3. Pemodelan 

Implementasi merupakan penerjemahan kedalam bahasa 

pemrograman berdasarkan analisis dan desain yang telah dirancang 

sebelumnya. Berikut implementasi user interface. 

a. Implementasi halaman sign-up 

Berdasarkan gambar 29, pengguna melakukan pengisian data 

username, email, dan password setelah itu klik tombol “Sign-up”. 
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Gambar 29. Implementasi Halaman Sign-up 

b. Implementasi halaman login 

 

 

 

 

 

 

                       Gambar 30. Implementasi Halaman Login 

Login digunakan untuk masuk kedalam website penjadwalan 

pertandingan tenis meja. Pada gambar 30, baik super admin, admin, 

dan user melakukan proses login.  

c. Implementasi halaman muka setelah login 

 

 

 

 

                Gambar 31. Implementasi Halaman Muka Setelah Login 
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d. Implementasi halaman super admin verifikasi pertandingan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    Gambar 32. HalamanSuper Admin Verifikasi Pertandingan 

Berdasarkan gambar 32, super admin melakukan verifikasi 

pertandingan yang telah dibuat oleh admin. Selain melakukan 

verifikasi, super admin juga bisa mengelola pengguna. Verifikasi 

pertandingan ini sesuai dengan rencana pertandingan yang dibuat 

admin dengan jumlah peserta yang ada, jadwal dan waktu 

pertandingan yang dibuat, skor pertandingan, dan babak pertandingan 

yang dibuat. 

e. Implementasi halaman super admin mengelola pengguna 

Tampilan pada gambar 33 dapat diketahui super admin dapat 

mengelola pengguna user dan admin. Aktifitas yang dilakukan dapat 

melihat, mengganti, dan menghapus data seperti pada tombol action 

yang ada. 
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                  Gambar 33. HalamanSuper Admin Mengelola Pengguna 

f. Implementasi halaman admin mengatur kompetisi 

 

 

 

 

 

 Gambar 34. Implementasi Halaman Admin Mengatur Kompetisi 

Halaman ini dapat dilakukan pengelolaan kompetisi, seperti 

pada gambar 34 terdapat beberapa pilihan. Pilihan pengaturan 

diantaranya kelompok pertandingan, kompetisi, kategori, dan kelas 

usia. Pada pengaturan kompetisi, admin dapat mengaktifkan kompetisi 

yang telah dibuat seperti pada gambar tertera status kompetisi adalah 

“active” karena telah diverifikasi superadmin. 

g. Implementasi halaman admin membuat rencana/skema pertandingan 

 

 

 

 

              Gambar 35. Implementasi Membuat Rencana Pertandingan 
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Gambar 36. Implementasi menambahkan jumlah peserta pada 

pertandingan 

 

 

 

 

 

   Gambar 37. Implementasi mengatur jadwal rencana pertandingan 

Dalam membuat rencana pertandingan yang dilakukan oleh 

admin dapat dilihat pada gambar 35. Setelah membuat rencana 

pertandingan kemudian memasukan jumlah peserta seperti gambar 36. 

Setelah klik “submit” kemudian mengatur jadwal rencana 

pertandingan dan waktu pertandingan hingga selesai seperti pada 

gambar 37. Kemudian klik “submit” hingga skema pertandingan 

selesai dibuat.  

h. Implementasi halaman admin mendaftar tim user 

Pada gambar 38, admin akan melakukan proses pendaftaran 

tim user yang akan diikutsertakan dalam pertandingan. Pendaftaran ini 

dilakukan dengan cara klik tombol pada status tim. Pada gambar 
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tertera status “active” yang berwarna hijau menandakan timuser telah 

didaftarkan ke pertandingan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 38.  Implementasi Halaman Admin Mendaftar Tim User  

dalam Pertandingan. 

 

i. Implementasi halaman user mendaftar tim 

 

 

 

Gambar 39. Implementasi Halaman User Mendaftar Tim 

 

 

 

 

 

 

Gambar 40. Penambahan Peserta dalam Tim oleh User 
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Berdasarkan gambar 39, user melakukan pendaftaran timnya 

untuk ikut serta dalam pertandingan. Selain membuat tim, user 

menambahkan peserta dalam tim seperti gambar 40 sehingga setiap 

tim memiliki peserta yang akan bertanding sesuai dengan kelas usia 

yang diikutkan dalam kompetisi. 

j. Implementasi tampilan jadwal pertandingan tenis meja yang dibuat. 

Gambar 41 memperlihatkan hasil akhir dari penjadwalan 

pertandingan tenis meja yang dibuat. Hasil ini dapat dicetak dengan 

cara klik pada tombol pilihan cetak dipojok kanan atas. Hasil jadwal 

dapat di-export kedalam bentuk pdf ,Microsoft Excel, dan lainnya.  

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 41. Implementasi Tampilan Jadwal Pertandingan 

4. Konstruksi 

a. Pengujian Aspek Materi 

Hasil pengujian aspek materi dapat dilihat pada tabel 14 berikut ini. 
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Tabel 9. Hasil Pengujian Aspek Materi 

Pernyataan 

 Skor yang 

didapatkan 

 Skor yang 

diharapkan 

A. Accuracy     

1. Website ini sudah menyediakan 

jenis pertandingan yang benar. 4 5 

2. Website ini sudah menyediakan 

kelas pertandingan yang benar. 4 5 

3. Website ini sudah menyediakan 

nomor pertandingan yang benar. 4 5 

4. Website ini sudah menyediakan 

sistem pertandingan yang benar. 4 5 

5. Website ini sudah menyediakan 

bagan pertandingan yang benar. 4 5 

6. Sistematika penyusunan jadwal 

pertandingan website ini sudah 

benar. 4 5 

7. Secara keseluruhan website ini 

sudah berfungsi sesuai peraturan 

dan ketentuan yang berlaku. 4 5 

  28 35 

 

 ersentase  ji                          
 koryang didapat

skor yang diharapkan
      

  
  

  
      

      

b. Pengujian Aspek Media 

Hasil pengujian aspek media dapat dilihat pada tabel 10 

sebagai berikut: 

Tabel 10. Hasil Pengujian Aspek Media 

No Aspek Pernyataan 
Skor yang 

didapat  

Skor yang 

diharapka

n 

A Reliability 1. Completness 5 5 

  

  

- Website ini 

memberikan 

semua fungsi dan 
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kapasitas yang 

saya perlukan. 

    2. Consistency 5 5 

    

- Website ini 

memiliki layanan 

menu yang 

konsisten. 

 

 

 

    

3. Traceability 

- Website ini 

memiliki menu-

menu yang 

disusun secara 

terstruktur dan 

jelas 

kegunaannya.  

4 

 

 

 5 

      
 

 

B Reliability 

1. Accuracy 

- Informasi yang 

disediakan 

website ini sangat 

jelas 

5 

 

 

5 

    
 

   

    2. Error Tolerance 
 

5 

 

5 

    

- Jika terjadi error, 

website ini 

memberikan 

pesan 

pemberitahuan 

tentang langkah 

yang saya 

lakukan untuk 

mengatasi 

masalah. 

 

 

 

 

    3. Simplicity   

    

- Cara penggunaan 

website ini sangat 

mudah. 

3 5 

C Integrity 1. Access Control   

    

- Website ini dapat 

mengontrol akses 

pengguna dengan 

membatasi hak 

akses. 

3 5 

D Usability 1. Communicativeness 5 5 
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- Website 

menggunakan 

bahasa dan 

petunjuk yang 

komunikatif. 

  

    2. Operability 5 5 

    

- Pengoperasian 

website ini 

tergolong mudah 

dan tidak 

membingungkan. 

  

    3. Training 4 5 

    

- Website ini 

menyediakan 

layanan petunjuk 

penggunaan 

untuk membantu 

pengguna. 

  

Jumlah 45 50  

 

 ersentase  ji                         
 kor yang didapat

skor yang diharapkan
      

   
  

  
      

       

c. Pengujian Aspek Pengguna 

Hasil pengujian aspek pengguna dapat dilihat pada tabel 11 

sebagai berikut: 

Tabel 11. Hasil Pengujian Aspek Pengguna 

Pernyataan 
Skor yang 

didapat 

Skor yang 

diharapkan 

A. Operability   

1. Secara keseluruhan, saya merasa 

puas dengan kemudahan 

penggunaan website ini. 

72 90 

2. Cara penggunaan website ini 

sangat mudah. 

72 90 

3. Saya dapat mendaftar atau 

membuat jadwal pertandingan 

75 90 
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dengan efektif ketika menggunakan 

website ini. 

4. Saya dapat mendaftar atau 

membuat jadwal pertandingan 

dengan cepat ketika menggunakan 

website ini. 

73 90 

5. Saya dapat mendaftar atau 

membuat jadwal pertandingan 

dengan efisien ketika 

menggunakan website ini. 

73 90 

6. Saya merasa nyaman menggunakan 

website ini. 

75 90 

B. Learnability   

1. Website ini sangat mudah 

dipelajari. 

74 90 

2. Saya merasa lebih produktif ketika 

menggunakan website ini. 

74 90 

3. Jika terjadi error, website ini 

memberikan pesan pemberitahuan 

tentang langkah yang saya lakukan 

untuk mengatasi masalah. 

74 90 

4. Kapanpun saya melakukan 

kesalahan, saya bisa kembali dan 

pulih dengan cepat. 

71 90 

5. Informasi pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan 

yang disediakan website ini sangat 

jelas. 

79 90 

6. Website ini memudahkan saya 

untuk menemukan informasi 

pendaftaran atau pembuatan jadwal 

pertandingan yang saya butuhkan. 

77 90 

C. Understandibility   

1. Informasi pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan 

yang diberikan oleh website ini 

sangat mudah dipahami. 

73 90 

2. Informasi yang diberikan sangat 

efektif dalam membantu 

menyelesaikan pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan. 

72 90 

3. Tata letak informasi pendaftaran 

atau pembuatan jadwal 

pertandingan yang terdapat di 

layar monitor sangat jelas. 

71 90 
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D. Attractiveness   

1. Tampilan website ini 

mengesankan. 

66 90 

2. Saya suka menggunakan tampilan 

website semacam ini. 

69 90 

3. Website ini memiliki semua 

fungsi dan kapasitas yang saya 

perlukan dalam pendaftaran atau 

pembuatan jadwal pertandingan. 

73 90 

4. Saya secara keseluruhan sangat 

puas dengan kinerja website ini. 

79 90 

Jumlah 1392 1710 

 

 ersentase  ji                          
 kor yang didapat

skor yang diharapkan
      

   
    

    
      

              

B. Pembahasan 

Pembahasan hasil pengujian website penjadwalan sistem pertandingan 

tenis meja adalah sebagai berikut: 

1. Aspek Materi 

Hasil pengujian aspek materi dengan menggunakan kuesioner 

mendapatkan persentase sebesar 80 %. Berdasarkan interpretasi kelayakan 

skor yang didapat mengacu pada kategori kelayakan oleh Sugiyono.  

Tabel 12. Kategori Kelayakan(Sugiyono, 2008: 94) 

No Kategori Persentase 

1 Sangat layak 81%-100% 

2 Layak 61%-80% 

3 Cukup layak 41%-60% 

4 Kurang layak 21%-40% 

5 Sangat kurang layak 0%-20% 
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Besaran persentase ini termasuk dalam kriteria layak karena 

beberapa materi yang ada berfungsi dengan baik dan benar.  

2. Aspek Media 

Hasil pengujian aspek media mendapatkan persentase sebesar 90 

%. Hasil ini kemudian dikonversikan kedalam kriteria kelayakan sehingga 

hasil pengujian aspek media termasuk dalam kategori sangat layak. 

3. Aspek Pengguna 

Hasil pengujian aspek pengguna yang mengacu pada Quantifying 

The User Experience Practical Statistics for User Research (Lewis, 2012: 

78) mendapatkan persentase sebesar 81,4035 %.  Hasil ini kemudian 

dikonversi sehingga website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja 

termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti dapat menyimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Hasil dari pembuatan dan pengembangan website penjadwalan sistem 

pertandingan tenis meja yang dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman dan database MySQL dapat membantu pembuatan 

jadwal pertandingan tenis meja. 

2. Hasil pengujian yang dilakukan adalah sebagai berikut: a) aspek materi 

mendapatkan persentase 80 %; b) aspek media mendapatkan 

persentase 90 %; c) aspek pengguna mendapatkan persentase 81,4035 

%. Dari hasil pengujian ini maka dapat disimpulkan bahwa website 

penjadwalan sistem pertandingan tenis meja sangat layak digunakan.  

B. Keterbatasan Produk 

Mengingat keterbatasan kemampuan peneliti, masih ada 

kekurangan yang ada dalam produk. Keterbatasan yang ada meliputi: 

1. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini hanya berupa 

prototype. 

2. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini baru 

menggunakan localhost. 

3. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja ini baru 

menggunakan sistem pertandingan gugur. 
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C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Berdasarkan keterbatasan yang telah dikemukakan di atas, 

pengembangan lebih lanjut diharapkan dapat memenuhi beberapa hal 

seperti: 

1. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja dapat digunakan 

secara masal. 

2. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja dapat digunakan 

dengan berbagai browser. 

3. Website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja menggunakan 

semua sistem pertandingan yang ada. 

D. Saran 

Mengingat dalam penelitian masih memiliki kekurangan, peneliti 

menyarankan beberapa  pengembangan lanjut yang dapat dilakukan yaitu: 

1. Teknik pengujian website penjadwalan sistem pertandingan tenis meja 

menggunakan ISO 9126. 

2. Pengembangan terus dilakukan guna penyempurnaan website 

penjadwalan sistem pertandingan tenis meja agar bisa 

diimplementasikan.  
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Lampiran 1. Surat Permohonan Validasi Materi 
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Lampiran 2. Lembar Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 3. Surat Permohonan Validasi Media 
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Lampiran 4. Lembar Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian dari Fakultas 
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Lampiran 6. Surat Keterangan dari UKM Tenis Meja UNY 
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Lampiran 7. Daftar Anggota UKM Tenis Meja Tahun 2015 
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Lampiran 8. Lembar Penilaian Pengguna 
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Lampiran 9. Deskripsi Data Penilaian Pengguna 

No Nama 
Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1 Aris Widiantoro 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 3 4 3 4 4 5 

2 Janu Putra Bawono 4 4 4 5 4 4 3 3 3 3 4 5 4 4 3 3 3 4 4 

3 Ima Nandasari 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 5 

4 Risa Nurhayati 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 

5 Maulana Andika 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 

6 Labib W 4 4 5 3 4 4 4 5 5 4 4 4 3 4 5 5 5 4 5 

7 Ramdan Nugraha 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 

8 Krisna Aditiya 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 

9 Iis mega Efendi 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 5 5 4 3 4 5 4 5 

10 Andi 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 

11 Galih Widhyatmoko 4 4 5 5 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 3 3 4 5 

12 Putut Indramawan 4 4 4 3 3 3 5 4 4 4 4 4 5 5 4 2 2 4 4 

13 Riski Ramadhani 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 3 4 3 4 4 5 4 4 

14 Tatag Sisyawan 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 5 4 4 5 4 4 

15 Moh Nur Indra Setiawan 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 

16 Krisna Panji  3 3 3 4 4 5 3 4 4 4 5 4 4 4 3 3 3 4 5 

17 Doni Saputra 4 3 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 

18 Tatag Widiantoro 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 3 3 4 5 

Skor Yang Didapat 72 72 75 73 73 75 74 74 74 71 79 77 73 72 71 66 69 73 79 

Skor Yang Diharapkan 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 
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Lampiran 10. Dokumentasi Pengambilan Data Penilaian Pengguna 

 

 

Gambar 1. Pengarahan Tata Cara Mengisi Angket 

 

Gambar 2. Pengarahan Cara Menggunakan Website  

 

Gambar 3. Website Penjadwalan Sistem Pertandingan Tenis Meja 
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Gambar 4. Mencoba Menggunakan Website Penjadwalan Sistem Pertandingan 

Tenis Meja 

 

Gambar 5. Mencoba Menggunakan Website Penjadwalan Sistem Pertandingan 

Tenis Meja 

 

 

 


