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ABSTRAK 

 

Roy Ardian: Pengembangan Aplikasi Event Management Berbasis Web Untuk 

Mendukung Penyelenggaraan Pertandingan Tenis  

Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana, Fakultas Ilmu Keolahragaan, 

Universitas Negeri Yogyakarta, 2024 

 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Menghasilkan Produk Apikasi Event 

Management berbasis Web untuk mendukung pelaksanaan Pertandingan Tenis, (2) 

Menjadi solusi penting untuk meningkatkan efisiensi dalam penyelenggaraan dan 

pengelolaan Pertandingan Tenis.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model pendekatan 

metode pengembangan perangkat lunak yang fleksibel dan adaptif, pengembangan 

yang dilakukan dalam proses desain penelitian pengembangan melalui langkah-

langkah pengembangan ADDIE merupakan singkatan dari lima fase dalam 

kerangka desain instruksional: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Kerangka kerja ADDIE tidak dikembangkan oleh satu individu, 

melainkan oleh Florida State University pada tahun 1970-an untuk militer Amerika 

Serikat untuk meningkatkan pelatihan dan pengembangan. ADDIE kemudian 

diadopsi dan diadaptasi oleh berbagai organisasi dan banyak digunakan di bidang 

pendidikan, pelatihan, dan pengembangan. Subjek penelitian ini adalah 

peserta/peserta yang mengikuti Pertandingan Tenis. Uji coba yang dilakukan 

meliputi dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil yang dilakukan pada 20 

responden dan uji coba kelompok besar dengan 50 responden. 

Harapan dari hasil penelitian ini adalah (1) Produk Apikasi Event 

Management berbasis Web (2) Tingkat kelayakan produk ini akan melalui penilaian 

validasi material untuk memperoleh hasil rata-rata penilaian aspek material dari dua 

tenaga ahli dengan kategori Sangat Cocok/Sangat Layak, serta hasil penilaian ahli 

media dengan kategori Sangat Cocok/Sangat Layak. Produk ini juga akan melalui 

tahap uji coba kelompok kecil dengan kategori yang sangat layak. Pada tahap uji 

coba kelompok besar, produk ini akan mendapatkan hasil penilaian dengan kategori 

yang sangat layak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa produk ini 

cocok/layak digunakan, dan (3) berdasarkan uji efektivitas menunjukkan bahwa 

produk ini digunakan secara efektif dalam meningkatkan layanan Pertandingan 

Tenis (4) Berdasarkan hasil Kepuasan Pelanggan (peserta, EO, penonton) produk 

ini sangat cocok untuk digunakan. 

 

 

Kata kunci: Aplikasi, Pertandingan Tenis, Berbasis Web 
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ABSTRACT 

Roy Ardian: Development of Web-based Event Management Application to 

Support the Implementation of Tennis Matches. Thesis. Yogyakarta: Master 

Program, Faculty of Sport and Health Sciences, Universitas Negeri 

Yogyakarta, 2024 

 

This research aims to (1) produce a Web-based Event Management 

Application Product to support the implementation of Tennis Matches, and (2) 

become an important solution to increase efficiency in organizing and managing 

Tennis Matches. 

This research was a development study with a flexible and adaptive software 

development method approach model, the development carried out in the research 

and development design process through the ADDIE development steps is an 

abbreviation of five phases in the instructional design framework: Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The ADDIE framework was not 

developed by one individual, but by Florida State University in the 1970s for the 

United States military to improve training and development. ADDIE was later 

adopted and adapted by various organizations and was widely used in the fields of 

education, training, and development. The research subjects were athletes who 

participated in the tennis match. The trials carried out included two stages, namely 

small group trials conducted on 20 respondents and large group trials with 50 

respondents.  

The expectation from the result of this research is (1) Web-based Event 

Management Application Product (2) The feasibility level of this product will go 

through a material validation assessment to obtain the average result of the material 

aspect assessment from two experts in the category of Very Feasible, as well as the 

results of the media expert assessment in the category of Very Feasible. This product 

will also go through a small group trial stage with a very feasible category. In the 

large group trial stage, this product will get an assessment result with a very feasible 

category. Thus, it can be concluded that this product is feasible to use, and (3) based 

on the effectiveness test shows that this product is used effectively in improving 

Tennis Match services (4) Based on the results of Customer Satisfaction 

(participants, EO, spectators) this product is very suitable for use. 

 

Keywords: Application, Tennis Match, Web-Based 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Sport event management atau Manajemen Pertandingan event olahraga dapat 

dikelompokkan berdasarkan beberapa parameter, termasuk ukuran, karakteristik 

spasial, temporal, jenis olahraga, dan tujuan keuangan. Ukuran dapat ditentukan 

berdasarkan jumlah peserta, tempat, anggaran, atau jumlah penonton (JL Chappelet, 

2017).  

Karakteristik spasial mencakup lokasi acara di dalam atau di luar ruangan, serta 

di tempat publik atau pribadi. Sementara itu, karakteristik temporal mencakup 

durasi acara dan jadwal kompetisi, yang bisa berlangsung secara berkala atau sekali 

saja.  

Secara olahraga, sebuah sport event bisa mencakup satu atau beberapa olahraga, 

yang dapat bersifat kompetitif atau rekreasi. Terakhir, tujuan keuangan dapat 

bervariasi, dengan beberapa acara bertujuan mencapai titik impas, sementara yang 

lain diorganisir untuk keuntungan. 

Pentingnya proses perencanaan dan penyelenggaraan event pertamina Digital 

Fun Run 2019 (Nadya Amalia, 2020) Penelitian ini mengidentifikasi tiga tahap 

dalam event management: perencanaan, implementasi perencanaan, dan 

implementasi event. 

Dalam Pelaksanaan Pertandingan Tenis berdasar pengamatan dari beberapa 

yang telah berlangsung salah satunya dilaksanakan pada tanggal 17 sd 19 Maret 

2023 Pertandingan Tenis Yunior Kelompok Umur TDP Pelti yang diselenggarakan 

di Bantul Yogyakarta terlihat sudah menerapkan prinsip manajemen event 
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Pertandingan Tenis yang baik dengan perencanaan dan pelaksanaan yang cermat 

untuk memastikan bahwa event berjalan lancar dan memuaskan bagi semua pihak 

terkait.  

Pertandingan Tenis adalah salah satu olahraga yang sangat populer di seluruh 

dunia, baik sebagai hiburan maupun kompetisi. Dengan semakin berkembangnya 

minat masyarakat terhadap olahraga ini, penyelenggaraan Pertandingan tenis pun 

menjadi lebih sering dan lebih kompleks. Di Indonesia Penyelenggara Pertandingan 

tenis, EO (Event Organizer) cukup banyak dan aktif menyelenggarakan 

pertandingan tenis sehingga masih ada persaingan diantara EO (event organizer). 

Kondisi ini tentunya membutuhkan inovasi dalam memberikan layanan 

Penyelenggaraan Pertandingan Tenis yang lebih baik lagi. Ada beberapa EO (Event 

Organizer) yang aktif di Indonesia antara lain, WTA, Detec, Next Gen, De Sport, 

RR, Infinitie, IMA, Vamos, dan Gilatennis. 

Dalam mengelola dan menyelenggarakan event pertandingan tenis, masih ada 

berbagai tantangan yang dihadapi, terutama terkait jumlah SDM operasional, 

manajemen peserta, pengelolaan sistem pertandingan, penjadwalan pertandingan, 

kecepatan informasi/ komunikasi, dan pelacakan skor.   

Dari pengalaman dan pengamatan Penulis didapati data peserta, hasil 

pertandingan, bukti transaksi pembayaran belum dikelola dengan baik (keamanan, 

penyimpanan dan akses data), informasi pengelolaan sistem pertandingan, 

penjadwalan pertandingan, kecepatan informasi/ komunikasi, dan pelacakan skor 

belum dapat cepat diterima peserta/penonton, jumlah SDM operasional juga masih 
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terlalu banyak. Hal ini tentunya mempengaruhi kepada Kepuasan Peserta maupun 

Penonton. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis mempunyai gagasan yaitu 

mengembangkan aplikasi event management berbasis web untuk menunjang 

pelaksanaan pertandingan tenis. Karena dengan adanya aplikasi event management 

berbasis web dapat memberikan nilai tambah efisiensi bagi EO, peningkatan 

layanan (manajemen peserta, pengelolaan sistem pertandingan, penjadwalan 

pertandingan), dan peningkatan layanan informasi kepada peserta. Sehingga 

meningkatkan kepuasan peserta, penonton, maupun penyelenggara pertandingan. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Meskipun aplikasi Event management olahraga telah tersedia, namun belum ada 

aplikasi yang secara khusus dirancang untuk dapat dipakai oleh para Penyelenggara 

Pertandingan Tenis (EO) untuk memberikan layanan kepada peserta/peserta Tenis. 

Oleh karena itu, permasalahan penelitian dalam tesis ini adalah:  

1. Adanya persaingan antar EO dalam Penyelengaraan Pertandingan Tenis yang 

berskala kecil maupun besar. 

2. Perlu adanya Aplikasi Event management berbasis Web yang dapat 

memberikan nilai tambah dan meningkatkan layanan kepada peserta dalam 

Penyelengaraan Pertandingan Tenis. 

3. Penyelenggaraan Pertandingan Tenis masih melibatkan SDM operasional 

yang cukup banyak. 
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4. Manajemen data peserta belum sepenuhnya dikelola menggunakan sistem 

teknologi informasi yang sistematis serta aman, (mulai pendaftaran, sampai 

dengan pembayaran) 

5. Manajemen pengelolaan sistem pertandingan, informasi penjadwalan dan 

hasil serta skor pertandingan yang dapat cepat diinformasikan 

6. Perlu adanya pengembangan aplikasi event management khusus pertandingan 

tenis berbasis web. 

 

B. Pembatasan Masalah 

Penelitian dibatasi pada bagaimana merancang dan mengembangkan sebuah 

aplikasi berbasis Web yang khusus untuk penyelenggaraan event Pertandingan 

Tenis, yang dapat membantu dalam efisiensi jumlah SDM penyelenggara, 

manajemen peserta, pengelolaan sistem pertandingan, penjadwalan pertandingan, 

komunikasi/informasi yang lebih efektif, dan pelacakan skor. Keterbatasan sumber 

daya manusia dan keuangan juga mempengaruhi skala penelitian. 

Berdasarkan kondisi tersebut di atas metode dan arsitektur pembuatan aplikasi 

yang digunakan untuk merancang dan mengembangkan aplikas Web yang khusus 

untuk penyelenggaraan event Pertandingan Tenis adalah Model Agile: 

Metode pengembangan perangkat lunak yang fleksibel dan adaptif, 

pengembangan dilakukan dalam Proses desain penelitian pengembangan melalui 

langkah-langkah pengembangan ADDIE adalah singkatan dari lima fase dalam 

kerangka kerja desain instruksional: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Kerangka kerja ADDIE tidak dikembangkan oleh 
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satu individu tertentu, melainkan oleh Florida State University pada 1970-an untuk 

militer Amerika Serikat dalam rangka meningkatkan pelatihan dan pengembangan. 

ADDIE kemudian diadopsi dan disesuaikan oleh berbagai organisasi dan digunakan 

secara luas dalam bidang pendidikan, pelatihan, dan pengembangan. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah yang 

akan diteliti sebagai berikut:  

1. Bagaimana pengembangan model aplikasi event management berbasis web 

untuk meningkatkan kualitas layanan penyelenggaraan pertandingan tenis? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi event management berbasis 

web untuk meningkatkan kualitas layanan penyelenggaraan pertandingan 

tenis?  

3. Bagaimana keefektivitasan pengembangan aplikasi event management 

berbasis web untuk meningkatkan kualitas layanan penyelenggaraan 

pertandingan tenis?  

4. Bagaimana tingkat kepuasan pengguna (peserta, penonton dan penyelenggara 

pertandingan (EO) terhadap pengembangan aplikasi event management 

berbasis web untuk meningkatkan kualitas layanan penyelenggaraan 

pertandingan tenis? 

Dengan memperhatikan aspek-aspek ini, dapat dipastikan bahwa aplikasi 

penyelenggaraan Pertandingan Tenis yang dikembangkan dapat membantu 
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mempercepat proses manajemen, meningkatkan efisiensi, dan memberikan 

pengalaman yang baik bagi semua pemangku kepentingan. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Untuk Menghasilkan Model aplikasi Event management berbasis Web untuk 

meningkatkan kualitas Layanan Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

2. Untuk mengetahui Tingkat kelayakan pengembangan aplikasi Event 

management berbasis Web untuk meningkatkan kualitas Layanan 

Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

3. Untuk mengetahui keefektivitasan pengembangan aplikasi Event 

management berbasis Web untuk meningkatkan kualitas Layanan 

Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

4. Untuk mengetahui Tingkat kepuasan Pengguna (Peserta, Penonton) dan 

Penyelenggara Pertandingan (EO) terhadap pengembangan aplikasi Event 

management berbasis Web untuk meningkatkan kualitas Layanan 

Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

 

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Dalam management event olah raga, khususnya penyelenggaraan pertandingan 

tenis, produk aplikasi memberi manfaat kepada event organizer yang akan memulai 

atau sedang meningkatkan usahanya lebih maju serta memberikan pelayanan 

optimal kepada peserta pertandingan tenis. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi, 
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diakses melalui link yang tersedia melalui handphone pintar/smartphone, serta 

buku panduan aplikasi yang akan menjelaskan cara penggunaan aplikasi. Adapun 

fitur yang dapat digunakan oleh peserta/peserta maupun panitia penyelenggara 

sebagai berikut: 

1. Sistem Pendaftaran Peserta 

Memudahkan pendaftaran peserta, proses transfer uang pendaftaran 

melalui antarmuka pengguna yang ramah dan mengelola informasi peserta, 

termasuk data kontak peserta dan riwayat partisipasi. 

2. Sistem Informasi Pertandingan 

  Menyediakan informasi tentang sistem pertandingan, jadwal 

pertandingan, dan informasi lapangan, serta skor hasil pertandingan yang 

disampaikan secara cepat  

 

F. Manfaat Pengembangan  

1. Manfaat Teoritis  

a. Memberikan efisiensi tata kelola yang modern bagi penyelenggaraan 

pertandingan tenis, khsusunya kualitas layanan. 

b. Memberikan sumbangan berupa aplikasi layanan penyelenggaraan 

pertandingan tenis, khususnya bagi penyelenggaran event pertandingan 

tenis sehingga memiliki skill usaha sesuai bidang yang di pelajari serta 

untuk mengembangkan bisnisnya.  
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c. Membantu peserta pertandingan tenis dalam kemudahan pendaftaran, 

akses informasi berkaitan pertandingan tenis yang diselenggarakan.  

d. Dapat dijadikan solusi peningkatan efisieni layananan Penyelenggaraan 

Pertandingan Tenis. 

2. Manfaat Praktis  

a. Menambah wawasan pengetahuan, terutama alumni akademisi olahraga 

untuk dapat membuat usaha mandiri di bidang jasa event organizer. 

b. Mendorong generasi muda bangsa untuk terus berkarya sebagai 

implementasi proses usaha mandiri.  

c. Memicu akademisi untuk tetap peduli pada pada perkembangan khususnya 

di bidang olahraga.  

d. Dapat dijadikan sebagai sebuah produk pengembangan dalam dunia 

olahraga sehingga dapat dijadikan komoditi bisnis. 

 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Produk yang dapat dihasilkan dari penelitian ini adalah aplikasi Event 

management berbasis Web untuk meningkatkan Layanan Penyelenggaraan 

Pertandingan Tenis. Dalam aplikasi ini akan dipaparkan beberapa fitur, 

diantaranya: Pengembangan aplikasi Event management berbasis Web ini 

dapat digunakan sebagai media untuk memudahkan dalam meningkatkan 

layanan penyelenggaraan pertandingan tenis bagi penyelenggara (EO) dan 

Peserta: memudahkan pendaftaran peserta melalui antarmuka pengguna yang 
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ramah dan mengelola informasi peserta, termasuk data kontak dan riwayat 

partisipasi. 

2. Pengembangan aplikasi event management berbasis web ini dapat digunakan 

sebagai media untuk memudahkan dalam meningkatkan layanan 

penyelenggaraan pertandingan tenis. Memiliki tingkat kemudahan dan 

kelayakan yang baik dalam layanan pengelolaan pertandingan berupa sistem 

pertandingan, penjadwalan pertandingan (waktu dan lokasi lapangan), dan 

hasil skor pertandingan yang diinformasikan secara cepat. 

3. Pengembangan aplikasi event management berbasis web untuk meningkatkan 

layanan kepada penyelenggara pertandingan tenis dan para pesertanya juga 

para penonton sebagai alat untuk memastikan semua pihak terkait 

mendapatkan pembaruan informasi terkini secara cepat.  

Pengembangan aplikasi event management berbasis web untuk 

penyelenggara pertandingan tenis ini memiliki keterbatasan sebagai berikut:  

Pengembangan aplikasi event management berbasis web untuk 

penyelenggara pertandingan tenis (sebagai EO) ini harus memiliki akun 

khusus dalam sistem aplikasi 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Deskripsi Teori 

Dalam pembuatan aplikasi Event management berbasis Web untuk 

penyelenggaraan Pertandingan Tenis, beberapa hal perlu diperhatikan agar aplikasi 

tersebut mendukung efisiensi, keterjangkauan informasi, koordinasi, dan 

keamanan. Berikut adalah beberapa pertimbangan penting dari beberapa Literasi 

yang digunakan sebagai referensi: 

1. Hakikat Pengembangan  

Menurut (Sugiyono, 2011) Pengembangan adalah proses penerjemah 

spesifikasi desain ke dalam bentuk fisiknya. Pengembangan secara khusus 

berarti proses menghasilkan enurbahan-bahan pembelajaran. Domain 

pengembangan mencangkup berbagai variasi yang diterapkan dalam 

pembelajaran, demikian juga tidak berfungsi secara independen terpisah dari 

evaluasi, manajemen, dan pemakaian. Menurut (Sugiyono, 2009)penelitian 

pengembangan atau reasearch and development (R&D) adalah aktifitas riset 

dasar untuk mendapatkan informasi kebutuhan pengguna (need assessment), 

kemudian dilanjutkan kegiatan pengembangan (Development) untuk 

menghasilkan produk dan mengkaji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian Pengembangan Sistem Informasi Manajemen Pemasaran 

Berbasis Aplikasi WEB untuk Lapangan Tenis FIK UNY untuk Meningkatkan 

Promosi dengan model pendekatan 4 D, yaitu: mendefinisikan, merancang, 

mengembangkan, dan menyebarluaskan. Teknik pengumpulan data diperoleh 
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dari observasi, wawancara, dan kuesioner. Subjek penelitian ini adalah pengguna 

lapangan tenis FIK UNY yang meliputi pengguna tetap, pelatih Selabora, siswa 

Selabora, orang tua siswa Selabora, UKM Tenis UNY, pengguna insidental, dan 

admin pengelola lapangan tenis FIK UNY.(Danny1Sigit2 Wawan3 Ahmad4 

Sulistiyono5, 2022) 

Mengembangkan aplikasi edukasi kesehatan reproduksi remaja berbasis 

WEB di SMA Pius Purworejo. Metode: Research and development dengan 

model pengembangan ADDIE dengan tahap analisis kebutuhan, perancangan 

konsep, dan pengembangan aplikasi. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli 

media, dan praktisi pembelajaran kesehatan reproduksi remaja SMA. Aplikasi 

dinilai oleh 35 siswa kelas XI SMA Pius Purworejo. Salah satu faktor yang 

berhubungan dengan permasalahan remaja di Kabupaten Purworejo (280 kasus 

remaja hamil, 53 kasus HIV/AIDS, dan pernikahan dini) adalah kurangnya 

pengetahuan remaja tentang kesehatan reproduksi. Untuk mengatasinya, 

diperlukan edukasi kesehatan reproduksi dengan memanfaatkan media yang 

banyak dimiliki remaja, yaitu smartphone.(N. Novaeni, 2018)  

Penelitian Pengembangan untuk mengembangkan media 

pembelajaran chatbot berbasis web. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian Research dan Development dengan menggunakan model ADDIE. 

Prosedur pengembangan Chatbot menggunakan model ADDIE yaitu tahap 

analisis, tahap desain, tahap pengembangan, dan tahap implementasi. Hasil dari 

pengembangan ini adalah chatbot CANTIK (chatbot statistik). Dapat 

disimpulkan bahwa model ADDIE sangat efektif digunakan sebagai salah satu 
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pengembangan Chatbot berbasis Web. Tahapan-tahapan ADDIE juga sangat 

sistematis sehingga dihasilkan produk yang siap digunakan.(Adesfiana et al., 

2022)  

Pemanfaatan teknologi membantu pengembangan bahan ajar berbasis 

digital. Bahan ajar digital adalah buku yang ditampilkan dalam bentuk digital 

dan dapat memberikan tampilan yang menarik karena dilengkapi dengan teks, 

gambar, suara, animasi, dan video. Merupakan bagian dari Research and 

Development (R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan dan memvalidasi 

produk pendidikan menurut metode Borg and Gall. Proses pengembangan 

melibatkan ahli materi pembelajaran, kelayakan bahasa, dan media 

pembelajaran untuk memberikan masukan dan saran perbaikan (Kabatiah et al., 

2024). 

Metode penelitian pengembangan atau research and development (RnD) 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah 

produk dan mengujinya, menggunakan model pengembangan 4D (define, 

design, develop, disseminate). Produk yang dihasilkan adalah aplikasi arsip 

elektronik untuk SMAN 1 Batusangkar (Gilang Andra Bushido 2023). 

Dalam membuat aplikasi untuk penyelenggaraan pertandingan tenis, ada 

beberapa hal yang perlu diperhatikan agar aplikasi tersebut mendukung efisiensi, 

keterjangkauan informasi, koordinasi, dan keamanan. Berikut adalah beberapa 

pertimbangan penting: 

2. Sistem Informasi  

a. Definisi Sistem dalam Teknologi Informasi 
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Manajemen olahraga memerlukan penyesuaian dengan perkembangan 

industri olahraga yang cepat. Dalam upaya untuk meningkatkan efisiensi, 

teknologi informasi menjadi kunci dalam akuisisi, pemrosesan, dan 

penyebaran informasi terkait olahraga. Tulisan ini mengulas pemanfaatan 

teknologi informasi dalam meningkatkan manajemen olahraga, serta 

dampaknya terhadap praktik manajemen dalam masyarakat modern (Chuang 

Li & Zhen Wang, 2011). 

Peran sistem informasi penyelenggaraan lokakarya dan seminar(K 

Aryansyah1, 2020) Penelitian ini membahas peran sistem informasi dalam 

penyelenggaraan lokakarya dan seminar di lingkungan akademik dengan 

studi kasus di UNIKOM Bandung. Sistem informasi manajemen acara 

lokakarya dan seminar berbasis web diharapkan dapat meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi penyelenggaraan acara tersebut.  

Dari sebuah Makalah tentang adanya peran penting dari Sistem Informasi, 

visi strategis untuk mengatasi masalah tersebut dan memperkenalkan fondasi 

ekosistem Internet of Things (IoT) terbuka. Melalui studi kasus Piala Dunia 

FIFA 2022, praktikabilitas dan kinerja ekosistem ini ditunjukkan, menyoroti 

potensi penggunaan teknologi untuk meningkatkan event management 

olahraga khususnya Piala Dunia FIFA 2022, (Kubler et al., 2017). 

Penelitian lain, membahas analisis terkait mesin dan proses organisasi. 

Oleh karena itu, model deskriptif yang komprehensif telah dikembangkan 

untuk mewakili sistem yang relevan, antarmuka, saling ketergantungan, dan 

parameter pengaruhnya. Makalah ini menyajikan prosedur untuk 
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mengembangkan model deskriptif, termasuk dokumen lain yang dihasilkan 

untuk menentukan sistem tujuan yang menggabungkan persyaratan teknis dan 

nilai tambah mitra. Sistem didefinisikan sebagai sekumpulan prosedur yang 

saling berkaitan dan saling terhubung untuk melakukan tugas bersama-sama 

(Albers et al., 2016).  

Perkembangan teknologi dan sistem informasi yang semakin modern saat 

ini dituntut untuk menciptakan kualitas dan keunggulan layanan Event 

management yang kompetitif, inovatif, kreatif serta berdaya saing tinggi yang 

dapat memenuhi kebutuhan manusia. penjadwalan pertandingan, komunikasi, 

pelacakan skor, dan pengelolaan pembiayaan (W & Measer, 2022). 

Secara garis besar, sebuah sistem informasi terdiri atas tiga komponen 

utama. Ketiga komponen tersebut mencangkup software, hardware, dan 

brainware. Sistem informasi adalah kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat 

teknologi, media, prosedur dan pengendalian yang bermaksud menata 

jaringan komunikasi yang penting, proses atas transaksi-transaksi tertentu dan 

rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan ekstern dan 

menyediakan dasar pengambilan keputusan yang tepat. 

b. Aplikasi berbasis Web  

Untuk akses ke penyimpanan database digunakan server sebagai platform 

backend atau administrator yang kemudian dihubungkan dengan aplikasi 

(frontend). Untuk mengatur logika aplikasi dan mengolah data-data.  

HTTP (hyper transfer protocol) HTTP adalah sebuah protokol jaringan 

yang digunakan untuk sistem informasi terdistribusi, kolaboratif, dan 
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menggunakan hipermedia. Metode dimana dokumen web di tranfer melalui 

internet. Penggunaan http ini menunjukkan ke browser yang sedang 

digunakan bahwa browser sedang tersambung ke sebuah dokumen web. 

Menurut (Shah & Correia, 2021) HTTP merupakan protokol yang digunakan 

untuk mentransfer semua informasi antara web server dengan client. 

 Dengan meningkatnya penggunaan internet untuk mentransfer data, 

keamanan data ini telah menjadi perhatian serius sejak awal. Jumlah serangan 

siber yang terjadi di seluruh internet terus meningkat. Peretas, setelah 

mendapatkan akses ke komputer pribadi pengguna akhir, memiliki kendali 

penuh atas semua data yang masuk dan keluar dari komputer.  

Dalam hal ini, jika ada data sensitif yang sampai ke tangan peretas, hal ini 

dapat menimbulkan bencana besar bagi orang tersebut dan pihak yang ingin 

diajak berkomunikasi.  

Oleh karena itu, diperlukan adanya sistem enkripsi untuk transfer data 

yang sangat sensitif seperti data kriminal, data perbankan dan dapat meluas 

hingga ke detail pribadi seseorang seperti detail perbankan dan kata sandi 

akun. Untuk transfer data sensitif apa pun, kita memerlukan sistem enkripsi 

yang sangat kuat, yang memastikan bahwa data yang ditransfer aman dan 

hanya dapat diakses oleh orang yang diautentikasi untuk melihat data tersebut 

(Shah & Correia, 2021).  

c. Bahasa Program Aplikasi  

GoLang, atau disebut juga Golang, adalah bahasa pemrograman yang 

dikembangkan oleh Google pada tahun 2007 oleh Robert Griesemer, Rob 
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Pike, dan Ken Thompson. Go dirancang untuk menjadi bahasa yang efisien 

dalam hal pemrograman sistem dan pengembangan perangkat lunak yang 

bersifat scalable dan cocok untuk pengembangan perangkat lunak yang besar, 

terdistribusi, dan berkinerja tinggi. 

Beberapa fitur utama dari GoLang adalah: 

1) Kesederhanaan: Go didesain agar mudah dipelajari dan dipahami oleh 

pengembang baru maupun yang sudah berpengalaman. Bahasa ini 

memiliki sintaksis yang sederhana dan jelas. 

2) Concurrency: Go memiliki dukungan bawaan untuk konkurensi dan 

paralelisme dengan menggunakan goroutines dan channels. Hal ini 

memungkinkan pengembang untuk menulis kode yang efisien secara 

paralel tanpa perlu menggunakan pustaka eksternal. 

3) Kinerja Tinggi: Go diketahui memiliki kinerja yang sangat baik, baik 

dalam hal kecepatan eksekusi maupun penggunaan sumber daya. 

4) Pemeliharaan kode yang mudah: go menekankan pada pemeliharaan 

kode yang mudah, dengan dukungan untuk fitur seperti tipe data statis 

dan refactoring yang kuat. 

5) Pengelolaan memori: go memiliki pengelolaan memori yang efisien 

dengan penggunaan garbage collector, sehingga pengembang tidak 

perlu secara eksplisit mengelola alokasi memori dan dealokasi. 

6) Keragaman pustaka: go memiliki pustaka standar yang kaya dan aktif, 

yang mencakup berbagai fungsi dan paket untuk pengembangan 

berbagai jenis aplikasi. 
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Secara keseluruhan, GoLang merupakan bahasa pemrograman yang 

populer untuk pengembangan perangkat lunak berkinerja tinggi, sistem 

backend, layanan web, dan aplikasi terdistribusi. 

3. Konsumen (Pengguna)  

Konsumen adalah seseorang yang menggunakan barang atau jasa untuk 

digunakan sendiri atau bagi orang lain. Seorang konsumen tentunya memiliki 

perilaku yang berbeda-beda ketika mencari apa yang diinginkan. Dalam dunia 

bisnis perilaku yang muncul dari diri konsumen sangat mempengaruhi 

keputusan-keputusan yang harus diambil oleh persusahaan.  

Dari Artikel yang bermaksud mengungkap bagaimana tingkat kepuasan 

pengguna terhadap penerapan sistem informasi tenis meja pada Pertandingan 

Tenis meja. Kepuasan pengguna ditinjau dari aspek kemudahan registrasi 

peserta, kemudahan akses atlet, dan aksesibilitas informasi jadwal acara 

(Hertanto, 2020a).  

Menurut(Edward Harnjo, 2021) Perilaku konsumen merupakan proses 

pengambilan keputusan konsumen dalam memilih, membeli, menggunakan, dan 

memanfaatkan produk jasa atau pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan 

keinginan konsumen.  

Dalam penelitian ini membahas tentang Perilaku Pelanggan di Hotel JW 

Marriott Medan yang bertujuan untuk mengetahui lebih jauh tentang 

karakteristik pelanggan dan cara menghadapinya untuk memberikan kepuasan 

pelanggan. Faktor pribadi sangat menentukan konsumen dalam hal pembelian 

produk. Perbedaan sifat setiap individu jelas mempengaruhi bagaimana langkah 
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yang harus diambil oleh penyedia barang atau jasa untuk menarik minat 

konsumen.  

Sejak 2011, Sport Business School (SBS) Finlandia telah melakukan lebih 

dari 30 proyek penelitian selama acara WRC Neste Rally Finland di Jyväskylä, 

sebuah kejuaraan motorsport yang diakui secara global. Awalnya bertujuan 

untuk mengukur kepuasan pelanggan, penelitian ini sekarang mencakup dampak 

ekonomi bagi kota tuan rumah, persepsi merek, dan struktur nilai pribadi. Data 

dari lebih dari 10.000 wawancara telah dikumpulkan dan diorganisir dalam 

sistem database yang mirip dengan aplikasi ERP, yang dapat digunakan sebagai 

(Customer Relationship Management) system for the event organizer (Risto 

Rasku, 2017). 

Memahami perilaku konsumen akan memberikan banyak manfaat bagi 

penyedia barang atau jasa. Mempelajari tentang perilaku bermanfaat untuk 

menjadi dasar penentuan manajemen pemasaran. 

4. Penyelengara Pertandingan Tenis 

Merupakan event organizer (EO) yang berperan untuk penyelenggaraan 

pertandingan tenis. Merupakan proses pengorganisasian dan pelaksanaan 

event olahraga dalam pertandingan tenis.  

Penyelenggara bertanggung jawab untuk menyediakan sarana dan 

prasarana yang dibutuhkan untuk pelaksanaan pertandingan, termasuk sistem 

pendaftaran peserta, fasilitas lapangan tenis, perlengkapan pertandingan, 

sistem pertandingan, penjadwalan pertandingan, pengelolaan skor, dan 

penyediaan informasi kepada peserta. 
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Tugas dan Tanggung Jawab: 

a. Perencanaan Acara: Bertanggung jawab untuk perencanaan 

keseluruhan Pertandingan Tenis, termasuk menentukan tanggal, lokasi, 

format, dan kategori pertandingan. 

b. Pendaftaran Peserta: Menyediakan sistem pendaftaran peserta 

Pertandingan Tenis, baik secara online maupun offline, serta mengelola 

informasi peserta, termasuk data kontak dan riwayat partisipasi. 

c. Penjadwalan Pertandingan: Merencanakan jadwal pertandingan secara 

detail, termasuk pengelompokan peserta, penentuan waktu dan 

lapangan pertandingan, serta pengaturan jadwal secara efisien. 

d. Pengelolaan Lapangan dan Fasilitas: Menyediakan dan mempersiapkan 

lapangan tenis yang sesuai, serta memastikan ketersediaan fasilitas dan 

perlengkapan pertandingan seperti bola tenis, net, dan perlengkapan 

lainnya. 

e. Koordinasi Tim dan Komunikasi: Mengkoordinasikan seluruh tim 

penyelenggara, termasuk wasit, petugas lapangan, dan relawan, serta 

menyediakan alat komunikasi internal untuk memastikan semua pihak 

terkait mendapatkan pembaruan dan informasi terkini secara cepat. 

f. Pengelolaan Skor dan Informasi: Memastikan pelacakan skor 

pertandingan dilakukan dengan baik, serta menyediakan informasi 

tentang jadwal pertandingan, hasil, dan perkembangan pertandingan 

secara cepat kepada peserta dan penonton. 
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g. Keamanan dan Keselamatan: Menjamin keamanan dan keselamatan 

seluruh peserta, penonton, dan petugas, termasuk dengan menyediakan 

pengamanan di lokasi pertandingan dan mengikuti protokol 

keselamatan yang berlaku. 

h. Evaluasi dan Peningkatan: Melakukan evaluasi terhadap pelaksanaan 

pertandingan, termasuk mengumpulkan umpan balik dari peserta dan 

penonton, serta menggunakan hasil evaluasi tersebut untuk 

meningkatkan kualitas penyelenggaraan pertandingan di masa 

mendatang. 

Dengan menjalankan tugas dan tanggung jawab tersebut, 

penyelenggara Pertandingan Tenis bertujuan untuk menyelenggarakan 

event yang sukses dan memuaskan bagi semua pihak yang terlibat, serta 

memberikan pengalaman yang positif bagi peserta dan penonton 

5. Kualitas Layanan  

Menurut (Bungatang & Reynel, 2021) kualitas dapat diartikan sebagai “kondisi 

dinamis yang berhubungan dengan produk, jasa sumber daya manusia, proses, 

dan lingkungan yang memenuhi atau melebihi harapan”. Berdasarkan difinisi 

ini, kualitas adalah hubungan antara produk dan pelayanan atau jasa yang 

diberikan kepada konsumen dapat memnuhi harapan kepuasan konsumen. 

Kualitas adalah kesesuaian dengan kebutuhan pasar atau konsumen. Kualitas 

merupakan sebuah kondisi dinamis yang berhubungan dengan prosuk, jasa, 

manusia, proses, dan lingkungan yang memenuhi atau melebihi harapan.  
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Kualitas merupakan suatu ukuran untuk menilai bahwa suatu barang atau 

jasa telah mempunyai nilai guna seperti yang dikehendaki atau dengan kata lain 

suatu barang atau jasa dianggap telah memiliki kualitas apabila berfungsi atau 

memunyai nilai guna seperti yang diinginkan. Berdasarkan beberapa definisi 

diatas penulis menyimpulkan bahwa kualitas layanan merupakan suatu 

penyajian produk atau jasa sesuai dengan standar perusahaan dan diupayakan 

dalam penyampaian produk dan jasa tersebut sama dengan apa yang diharapkan 

konsumen.  

Penggunaan Aplikasi untuk Pertandingan sepak bola antar tim sekolah, yang 

menggunakan aplikasi penjadwalan yang lebih baik. Untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna, dikembangkan aplikasi baru dengan sistem penjadwalan 

yang lebih mudah digunakan. Uji coba dilakukan dengan sepuluh peserta yang 

menilai aplikasi melalui survei Google Formulir. Hasilnya menunjukkan bahwa 

aplikasi baru ini merupakan pengganti yang baik untuk aplikasi sebelumnya, 

dengan banyak peserta menilainya sebagai fungsional dan intuitif sehingga 

memberikan kualitas pelayanan lebih baik (Junhong Duan1, 2017). 

Kualitas pelayanan serangkaian kegiatan dimana kegiatan tersebut 

diharapkan dapat memberikan jawaban atas keinginan pelanggan/konsumen. 

Penelitian ini membahas tentang Implikasi Konsumen terhadap Loyalitas 

Kualitas Produk dan Pelayanan Minimarket. Tujuan utama penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh kualitas produk dan kualitas pelayanan terhadap 

komitmen konsumen,(Fasiha Fasiha, 2022).  

6. Kepuasan Pelanggan 
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Kepuasan Pengguna Simtenismeja.com. Dalam Penyelenggaraan 

Permainan Tenis Meja. Penelitian ini mengungkap tingkat kepuasan pengguna 

terhadap sistem informasi tenis meja pada Pertandingan Tenis meja. Hasil 

analisis menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi terkait kemudahan registrasi 

peserta, pendataan atlet, dan akses informasi jadwal pertandingan (Hertanto, 

2020). 

Kepuasan konsumen adalah perasaan senang atau kecewa yang muncul 

setelah melakukan perbandingan kinerja (hasil) produk yang dipikirkan terhadap 

kinerja (atau hasil) yang diharapkan. Perbandingan antara harapan dan kinerja 

tersebut akan menghasilkan perasaan senang dan kecewa dibenak konsumen. 

Apabila kinerja sesuai atau bahkan melebihi harapan, maka konsumen akan 

merasa senang atau puas. Sebaliknya apabila kinerja berada dibawah harapan, 

maka konsumen akan merasa kecewa atau tidak puas (Gulla, 2015).  

Kepuasan konsumen merupakan keseluruhan sikap yang ditunjukkan 

konsumen atas barang atau jasa setelah mereka memperoleh dan 

menggunakannya. Kepuasan konsumen juga didefinisikan sebagai tahapan 

konsumen, yaitu penilaian atas fitur-fitur suatu produk atau jasa, bahkan produk 

atau jasa itu sendiri, yang memberi tingkat kesenangan (Bungatang & Reynel, 

2021).  

Berikut adalah bagan alir konsep kepuasan pelanggan: 
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Gambar 1. Bagan alir konsep kepuasan pelanggan 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Kajian Teori yang Relevan 

1. Sistem Informasi Manajemen Event Elektronik Sport (E-Sport) Berbasis 

Web pada Komunitas E-Sport Indonesia Wilayah Kabupaten Sumbawa (W & 

Measer, 2022)Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dengan Framework CodeIgniter, Database MySQL, dan Framework 

Bootstrap. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode Waterfall 

yang mencakup analisis, desain, pembuatan kode program, pengujian, dan 

dukungan. 

2. Maharcorps ESI Sumbawa memberikan media informasi melalui Website 

sendiri, mengelola data komunitas dan peserta, serta penjadwalan event 

dengan kalender event. Sistem Informasi Penyelenggaraan Event Berbasis 

Website pada Komunitas Penelitian ini menghasilkan sistem informasi 

manajemen event berbasis Website untuk mengatasi masalah yang sering 

terjadi selama pelaksanaan event. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan adalah metode prototype. Sistem ini memungkinkan peserta untuk 

Tujuan Penyedia Jasa 

Produk 

Nilai Produk bagi Konsumen 

Kebutuhan Keinginan 

Konsumen 

Harapan Konsumen 

Terhadap Produk 

Tingkat Kepuasan Konsumen 
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mendaftar online, melihat jadwal dengan mudah, dan mengakses informasi 

secara secara cepat, serta membantu panitia dalam mengelola data peserta, 

keuangan, dan laporan kegiatan (Denis Yordan Panggabean, 2018). 

3. Peran Sistem Informasi Penyelenggaraan Lokakarya dan Seminar(K 

Aryansyah1, 2020) Penelitian ini membahas peran sistem informasi dalam 

penyelenggaraan lokakarya dan seminar di lingkungan akademik dengan 

studi kasus di UNIKOM Bandung. Sistem informasi manajemen acara 

lokakarya dan seminar berbasis Web diharapkan dapat meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi penyelenggaraan acara tersebut. 

4. Dalam meningkatkan pelayanan Kesehatan di HSC FIK Universitas Negeri 

Yogyakarta, telah dilakukan penelitian untuk pengembangan Informasi 

Layanan Kesehatan Berbasi web, dengan metode pendekatan ADDIE, 

Analize, Design, Develope, Implementation dan Evaluation (Inas Gita 

Amalia 2022). 

5. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. 

Metode penelitian pengembangan atau research and development (RnD) 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah 

produk dan mengujinya, menggunakan model pengembangan 4D (define, 

design, develop, disseminate). Produk yang dihasilkan adalah aplikasi arsip 

elektronik untuk SMAN 1 Batusangkar. (Gilang Andra Bushido 2023) 

6. Dalam rangka meningkatkan pengelolaan event, UPTD TEKKOM Dinas 

Pendidikan Kota Palembang melakukan peningkatan dalam pengelolaan 

Manajemen Event dimulai dari Pendaftaran, Pengelolaan data Peserta, Sistem 
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Pembayaran dan Pengelolaan Laporan berbasis Web dengan metode 

pembuatan Prototype dan berhasil memenuhi kebutuhan Fungsional.(Irianto 

Mubarak 2018, n.d.) 

7. Proses Perencanaan dan Penyelenggaraan Event Pertamina Digital Fun Run 

2019 (Nadya Amalia, 2020) Penelitian ini mengidentifikasi tiga tahap dalam 

penyelenggaraan event: perencanaan, implementasi perencanaan, dan 

implementasi event. Disarankan untuk menyusun alur persiapan dengan lebih 

terencana dan menambahkan tahap evaluasi dan umpan balik untuk 

meningkatkan efisiensi proses penyelenggaraan event. 

 

C. Kerangka Pikir 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di lapangan bahwa belum adanya 

aplikasi layanan Event management berbasis Web yang khusus untuk 

penyelenggaraan event Pertandingan Tenis yang dapat digunakan oleh 

Penyelenggara Pertandingan (EO), yang dapat membantu dalam efisiensi jumlah 

SDM penyelenggara, manajemen peserta, pengelolaan sistem pertandingan, 

penjadwalan pertandingan, dan pelacakan skor secara cepat.  

Langkah-langkah untuk merancang aplikasi layanan event management 

berbasis web yang khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis, dapat 

di wujudkan secara konsep dengan mendalami diagram berikut ini:  
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Gambar 2. Kerangka Pikir 
 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Uraian Penjelasan dari Tahapan Proses Kerangka Pikir: 

 

 

1. Keinginan Peserta/Peserta/Penonton 

Peserta dan peserta pertandingan tenis memiliki berbagai kebutuhan dan 

keinginan terkait dengan partisipasi mereka dalam pertandingan. Mereka 

menginginkan proses pendaftaran yang mudah, informasi yang lengkap dan 

akurat mengenai jadwal pertandingan, lokasi, fasilitas lapangan, serta 

kemudahan dalam mengakses hasil pertandingan dan skor secara secara cepat. 

Selain itu, mereka juga mengharapkan adanya komunikasi yang efektif antara 

peserta dan penyelenggara pertandingan. 

Keinginan 

Peserta/peserta/Penonton 

Belum ada Aplikasi PertandinganTenis 

yang dapat digunakan Event Organizer 

Penyelenggara Pertandingan Tenis 
 

Perlu format Aplikasi untuk 

memberikan kemudahan dalam 

layanan Penyelenggaraan event 

Pertandingan Tenis yang menyeluruh 

Informasi Pertandingan: lokasi, fasilitas 

lapangan tenis, dan perlengkapan 

pertandingan, sistem pendaftaran peserta, 

pengelolaan sistem pertandingan 

penjadwalan pertandingan, pengelolaan 

skor. 

 

Aplikasi Event Management berbasis Web untuk 

Penyelenggara Pertandingan Tenis 

Penyelenggara Pertandingan Tenis 

Kepuasan 

Peserta/Peserta/Penonton 
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Penonton dapat dengan mudah mengakses informasi yang lengkap dan 

akurat mengenai jadwal pertandingan, lokasi, fasilitas lapangan, serta 

kemudahan dalam mengakses hasil pertandingan dan skor  

2. Belum Ada Aplikasi khusus Pertandingan Tenis dapat digunakan oleh Event 

Organizer Penyelenggara Pertandingan Tenis 

Saat ini, banyak penyelenggara pertandingan tenis masih menggunakan 

metode konvensional untuk mengelola event mereka, seperti pendaftaran, 

pengumuman jadwal melalui media cetak atau digital sederhana, dan pencatatan 

skor secara manual. Hal ini sering kali menyebabkan ketidaknyamanan bagi 

peserta dan memerlukan banyak tenaga kerja untuk mengelola event. 

3. Perlu Format Aplikasi untuk Memberikan Kemudahan dalam Layanan 

Penyelenggaraan Event Pertandingan Tenis yang Menyeluruh 

Dengan melihat kebutuhan dan keinginan peserta serta keterbatasan metode 

konvensional yang digunakan oleh penyelenggara pertandingan, perlu adanya 

pengembangan aplikasi yang mampu memberikan solusi menyeluruh untuk 

penyelenggaraan event pertandingan tenis. Aplikasi ini harus dapat membantu 

dalam berbagai aspek penyelenggaraan pertandingan, mulai dari pendaftaran, 

pengelolaan sistem pertandingan dan jadwal pertandingan, pengelolaan skor, 

hingga penyampaian informasi secara efektif kepada semua pihak yang terlibat. 

4. Penyelenggara Pertandingan Tenis  

Penyelenggara pertandingan tenis (EO) memiliki tanggung jawab besar 

dalam mengatur dan menjalankan pertandingan dengan baik dan sistematis. 
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5. Informasi Pertandingan  

Penyelenggara Pertandingan perlu memastikan semua informasi terkait 

pertandingan, seperti lokasi, fasilitas lapangan, dan perlengkapan pertandingan, 

tersedia dan mudah diakses. Mereka juga harus mengelola sistem pendaftaran 

peserta, memastikan jadwal pertandingan tersusun dengan baik, dan mengelola 

skor pertandingan secara akurat dan cepat. Dengan adanya aplikasi, diharapkan 

dapat mempermudah tugas-tugas ini dan meningkatkan efisiensi 

penyelenggaraan pertandingan. 

6. Aplikasi Event management Berbasis web untuk Penyelenggara Pertandingan 

Tenis 

Aplikasi event management berbasis Web akan menjadi alat utama bagi 

penyelenggara pertandingan tenis untuk mengelola seluruh aspek pertandingan 

secara efektif. Aplikasi ini akan menyediakan fitur-fitur seperti pendaftaran 

online, penjadwalan otomatis, pengelolaan skor, dan penyampaian informasi 

secara secara cepat. Dengan aplikasi ini, diharapkan penyelenggaraan 

pertandingan tenis dapat dilakukan dengan lebih efisien dan profesional. 

7. Kepuasan Pengguna (Peserta/Penonton) dan EO 

Tujuan akhir dari pengembangan aplikasi ini adalah untuk meningkatkan 

kepuasan peserta/peserta pertandingan. Dengan kemudahan akses informasi, 

proses pendaftaran yang efisien, pengelolaan pertandingan yang baik, dan 

penyampaian informasi yang cepat dan akurat, diharapkan peserta merasa lebih 

nyaman dan puas dengan pengalaman mereka dalam mengikuti pertandingan 
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tenis. Kepuasan ini tidak hanya akan meningkatkan reputasi penyelenggara (EO) 

tetapi juga dapat menarik lebih banyak peserta di masa depan. 

D. Pertanyaan Penelitian  

Berdasarkan kerangka berfikir diatas, maka di peroleh pertanyaan penelitian 

sebagai berikut:  

1. Bagaimana pengembangan aplikasi layanan event management berbasis web 

khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi layanan event management 

berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis?  

3. Bagaimana kefektifitasan pengembangan aplikasi layanan event management 

berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis?  

4. Untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna (peserta, penonton) dan 

penyelenggara pertandingan (EO) terhadap pengembangan aplikasi event 

management berbasis web untuk menunjang penyelenggaraan pertandingan 

tenis? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan  

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan research and 

development (R&D) yang dikembangkan dengan metode ADDIE adalah singkatan 

dari lima fase dalam kerangka kerja desain instruksional: analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Kerangka kerja ADDIE tidak 

dikembangkan oleh satu individu tertentu, melainkan oleh Florida State University 

pada 1970-an untuk militer Amerika Serikat dalam rangka meningkatkan pelatihan 

dan pengembangan. ADDIE kemudian diadopsi dan disesuaikan oleh berbagai 

organisasi dan digunakan secara luas dalam bidang pendidikan, pelatihan, dan 

pengembangan.  

Menurut (Endang Mulyatiningsih, 2011)pengembangan produk berbasis 

penelitian terdiri dari lima langkah utama yaitu analisa kebutuhan pengembangan 

produk, perencanaan (desain) produk sekaligus pengujian kelayakannya, 

implementasi produk atau pembuatan produk sesuai hasil rancangan, pengujian 

atau evaluasi produk dan revisi.  
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B. Prosedur Pengembangan  

Gambar 3. Langkah-Langkah Kerangka Kerja ADDIE 

 

Hakikat pengembangan dilihat dari kerangka kerja ADDIE melibatkan lima fase 

utama yang masing-masing memiliki tujuan dan kegiatan spesifik untuk 

memastikan pengembangan instruksional yang efektif. Berikut adalah uraian 

singkat dari setiap fase: 

1. Analysis (Analisis) 

Tujuan: mengidentifikasi masalah, kebutuhan, dan peluang melalui kajian 

literatur, survei, wawancara, dan observasi.  

Kegiatan:  

a. Analisis kebutuhan adalah untuk mengetahui kebutuhan pengembangan 

aplikasi layanan event management berbasis web khusus untuk 

penyelenggaraan event pertandingan tenis.  

b. Analisis karakteristik pengembangan aplikasi layanan event management 

berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis 

terhadap media yang akan dikembangkan.  

c. Kegiatan diatas menjadi dasar untuk membuat perencanaan penelitian, 

menetapkan rumusan tujuan yang akan dicapai dalam penelitian, 
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mendesain langkah-langkah penelitian, dan mempersiapkan isi materi dari 

media yang akan dibuat. 

2. Design (Desain) 

Tujuan: merancang kebutuhan pengembangan aplikasi layanan event 

management berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan 

tenis yang efektif dan efisien. 

Kegiatan: membuat prototype atau draft awal dari produk yang ingin 

dikembangkan, dilengkapi dengan spesifikasi teknis dan fungsional. Tahap ini 

mulai menyusun bentuk model atau media dan perangkat yang diperlukan, 

produk awal berupa draft awal dan instrumen alat pengumpul data seperti lembar 

observasi, pedoman wawancara yang diperlukan untuk mengumpulkan semua 

informasi. Proses penelitian pada tahap ini dengan melakukan validasi rancangan 

media oleh pakar yang ahli dalam bidangnya. Hasil validasi kemudian dikaji 

untuk diperbaiki rancangan media untuk diuji cobakan. Hal ini dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana instrumen yang digunakan dalam penelitian telah 

mencerminkan keseluruhan aspek yang diukur. Berdasarkan hal tersebut, 

dilakukan revisi terhadap produk awal. Produk dari penelitian akan divalidasi 

oleh pakar atau tenaga ahli yang telah berpengalaman untuk menilai produk baru 

yang telah dirancang, guna mengetahui kelemahan dan kekuatannya. Penelitian 

pengembangan ini memperoleh validasi desain oleh dua ahli yaitu:  

a. Ahli materi, ahli materi yang dimaksud adalah dosen olahraga yang 

menguasai tentang manajemen olahraga yang berperan menentukan 
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apakah aplikasi berbasis web yang dikembangkan sesuai dengan kaidah-

kaidah yang berlaku.  

b. Ahli media, ahli media yang dimaksud adalah pakar teknologi yang bisa 

menangani dalam hal pembuatan dan pengembangan aplikasi berbasis 

web.  

Proses ini dilakukan sampai produk awal mencapai batas nilai tertentu 

yang telah ditetapkan, yang menunjukkan bahwa produk awal tersebut valid 

dan layak diuji coba. 

3. Development (Pengembangan) 

Tujuan: mewujudkan rancangan menjadi produk aplikasi layanan event 

management berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan 

tenis yang efektif dan efisien. 

Kegiatan: membuat dan mengembangkan produk aplikasi layanan event 

management berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan 

tenis dan alat evaluasi berdasarkan rancangan yang telah dibuat. Menguji 

memastikan efektivitas dan keandalannya. Melakukan uji coba terbatas untuk 

mendapatkan masukan awal dan mengidentifikasi masalah yang perlu 

diperbaiki.  

Pengujian pada skala kecil sering disebut uji coba kelompok kecil 

merupakan uji coba awal yang mewakili populasi target. Uji coba produk 

dilakukan setelah produk mendapatkan penilaian oleh ahli materi dan media 

bahwa produk yang sedang dikembangkan sudah layak untuk diuji cobakan di 

lapangan. Jumlah peserta atau pemain yang diperlukan untuk menguji bahan ajar 
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dan media aplikasi event management pertandingan tenis dapat bervariasi 

tergantung pada skala pengujian yang diinginkan dan sumber daya yang tersedia. 

Namun, dalam konteks pengujian aplikasi, berikut adalah rekomendasi umum: 

a. Uji Coba Skala Kecil (Pilot Testing): 

Jumlah Peserta: 20 orang. Tujuan: Mengidentifikasi masalah utama dalam 

penggunaan aplikasi, seperti bug teknis atau kesalahan dalam desain 

antarmuka pengguna. Uji coba skala kecil biasanya melibatkan pengujian 

dengan beberapa pengguna yang representatif dari audiens target untuk 

mendapatkan umpan balik awal. 

b. Uji Coba Skala Besar (Field Testing): 

Jumlah Peserta: 50 orang. Tujuan: Menguji aplikasi dalam lingkungan 

nyata dengan jumlah pengguna yang lebih besar untuk memastikan keandalan 

dan efektivitas aplikasi dalam kondisi penggunaan sebenarnya. Ini juga 

membantu mengumpulkan data kinerja dan umpan balik pengguna yang lebih 

komprehensif. Langkah pengujian, seleksi Peserta: Pilih peserta yang 

representatif dari pengguna akhir aplikasi, seperti pemain tenis yang telah 

mengikuti pertandingan yang diselenggarakan oleh event organizer (EO). 

Peserta Tenis yang pernah mengikuti pertandingan tenis yang di 

selenggarakan oleh event organizer penyelengara pertandingan tenis minimal 

1 (satu) kali. Kelebihan dari purposive sampling yaitu waktu dan juga biaya 

yang digunakan lebih efektif. Sedangkan, kelemahannya ketika seorang 

peneliti salah memilih subjek yang representatif. Penelitian ini dilakukan di 

wilayah Jakarta. Sedangkan untuk subjek uji coba skala kecil adalah 20 
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subjek terdiri dari peserta tenis di Jakarta. Untuk subjek uji coba skala besar, 

50 subjek yang diambil dari peserta tenis wilayah Bantul, Yogyakarta.  

Pelaksanaan Uji Coba: Lakukan uji coba dalam kondisi yang menyerupai 

penggunaan sebenarnya. Instruksikan peserta untuk menggunakan aplikasi 

untuk berbagai tugas yang relevan, seperti mendaftar untuk pertandingan, 

melihat jadwal, dan melacak skor. 

Pengumpulan Data: Menggunakan angket, wawancara, dan observasi 

untuk mengumpulkan umpan balik dari peserta mengenai pengalaman 

mereka menggunakan aplikasi. Catat setiap masalah teknis atau kesalahan 

yang ditemukan selama uji coba. 

Analisis dan Perbaikan: Analisis umpan balik dan data yang dikumpulkan 

untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Lakukan perbaikan pada 

aplikasi berdasarkan temuan dari uji coba. 

Evaluasi Lanjutan: Setelah melakukan perbaikan, lakukan uji coba 

lanjutan untuk memastikan bahwa masalah telah diselesaikan dan aplikasi 

berfungsi dengan baik. Dengan mengikuti langkah-langkah ini dan 

melibatkan jumlah peserta yang sesuai untuk setiap tahap pengujian, dapat 

memastikan bahwa aplikasi event management pertandingan tenis efektif dan 

andal sebelum diluncurkan untuk penggunaan yang lebih luas.  

Melakukan revisi akhir untuk memastikan produk memenuhi semua 

kriteria efektivitas dan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. Proses revisi 

produk dilakukan untuk mendapat masukan dari para ahli materi agar 

menghasilkan produk final, langkah ini merupakan penyempurnaan produk 
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yang dikembangkan agar produk akhir lebih akurat. Pada tahap ini sudah 

didapatkan suatu produk dengan tingkat keefektivitasan tinggi dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tujuan: melaksanakan produk aplikasi layanan event management berbasis 

web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis yang efektif dan 

efisien yang telah dikembangkan. 

Kegiatan: menyampaikan produk aplikasi layanan event management 

berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis. hal ini 

dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan aplikasi layanan event management 

berbasis web yang khusus untuk penyelenggaraan event pertandingan tenis untuk 

menunjang industri olahraga.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tujuan: menilai efektivitas dan efisiensi proses dan produk aplikasi layanan 

event management berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event 

pertandingan tenis  

Kegiatan: melakukan evaluasi formatif selama setiap fase untuk perbaikan 

terus-menerus, dan melakukan evaluasi sumatif setelah implementasi untuk 

menilai keberhasilan keseluruhan dan dampak dari program produk aplikasi 

layanan event management berbasis web khusus untuk penyelenggaraan event 

pertandingan tenis. Aspek yang diukur pada setiap tahapan ADDIE, dan Alat 

Ukur yang digunakan 
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Evaluasi membutuhkan data yang berkualitas dan data diperoleh dari hasil 

pengukuran. Proses pengukuran membutuhkan alat dan instrumen yang tepat dan 

sesuai untuk kegiatan pengukuran dan evaluasi pada aktivitas atau kegiatan 

(Sulistiyono, n.d.) 

Dalam proses pengembangan berbasis model ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, and evaluation), ada beberapa aspek yang diukur 

pada setiap tahap, dan berbagai alat ukur yang digunakan untuk memastikan 

kualitas dan efektivitas hasil pengembangan. Berikut adalah rincian aspek yang 

diukur dan alat ukur yang dapat digunakan pada setiap tahap ADDIE: 

1) Analysis (Analisis) 

Aspek yang Diukur: Kebutuhan pengguna (peserta, penonton dan EO). 

Mengidentifikasi perbedaan antara kinerja yang diharapkan dengan kinerja 

yang sebenarnya. Alat Ukur: wawancara, survei atau angket, observasi.  

Memahami kebutuhan dan preferensi pengguna terhadap produk 

aplikasi layanan event management berbasis web khusus untuk 

penyelenggaraan event Pertandingan Tenis. yang akan dikembangkan. 

Wawancara: Pengumpulan data secara langsung dari responden melalui 

pertanyaan-pertanyaan terstruktur atau semi-terstruktur. Survei atau 

Angket: Pengumpulan data melalui sejumlah pertanyaan yang dijawab 

oleh responden secara tertulis. Observasi: Pengumpulan data melalui 

pengamatan langsung terhadap perilaku atau aktivitas responden. 
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Analisis Dokumen: Pengumpulan dan analisis data dari dokumen-

dokumen terkait, seperti laporan, studi literatur, atau dokumen lain yang 

relevan dengan penelitian atau pengembangan yang dilakukan. 

Dengan menggunakan kombinasi alat ukur yang sesuai, pengembang 

atau peneliti dapat memperoleh informasi yang komprehensif untuk 

mengarahkan proses pengembangan atau penelitian sesuai dengan 

kebutuhan dan tujuan yang ditetapkan. 

2) Design (Desain) 

a) Validitas Rancangan (Kesesuaian dengan Kebutuhan Pengguna dan 

Tujuan) 

Mengukur sejauh mana rancangan aplikasi atau materi sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dan tujuan yang telah ditetapkan. Alat 

Ukur: Expert review (tinjauan ahli) dan survei atau angket. 

 

b) Kelayakan Materi dan Metode 

Mengukur apakah materi dan metode yang dipilih sesuai dan efektif 

untuk mencapai tujuan pembelajaran atau proyek. Alat Ukur: Expert 

review (tinjauan ahli), piloting (uji coba terbatas) survei atau angket 

kepada audiens target, 

c)  Kejelasan dan Kelengkapan Instruksional 

Mengukur apakah instruksi atau panduan yang disediakan dalam 

desain aplikasi atau materi pembelajaran jelas, lengkap, dan mudah 
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diikuti. Alat Ukur: peer review (tinjauan sejawat), user testing 

(pengujian oleh pengguna), observasi. 

3) Development (Pengembangan) 

Aspek yang Diukur: 

a) Kesesuaian Produk dengan Desain 

Mengukur sejauh mana produk yang dikembangkan sesuai dengan 

desain yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya. Alat Ukur: Uji 

coba alpha (internal testing). Checklist kualitas pengembangan, 

b) Kualitas Teknis dan Fungsionalitas 

Mengukur apakah produk bekerja secara teknis tanpa masalah dan 

memiliki fungsionalitas sesuai yang diharapkan. Alat ukur: uji coba 

alpha (internal testing), peer review (tinjauan sejawat), 

c) Kelayakan Materi dan Konten 

Mengukur apakah materi dan konten yang disajikan dalam produk 

layak dan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna. 

Alat ukur: peer review (tinjauan sejawat), checklist kualitas 

pengembangan. 
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4) Implementation (Implementasi) 

Aspek yang diukur: Efektivitas pelaksanaan, mengukur seberapa baik 

proses implementasi dilakukan dan apakah tujuan implementasi tercapai. 

Alat ukur: Observasi lapangan, angket kepuasan pengguna, wawancara 

atau focus group discussion (FGD) 

a) Kepuasan Pengguna terhadap Implementasi 

Mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap proses 

implementasi dan penggunaan awal produk. Alat ukur: Angket 

kepuasan pengguna, wawancara atau focus group discussion (FGD)  

b) Kesalahan atau Masalah Teknis saat Penggunaan 

Mengidentifikasi dan mencatat masalah teknis atau kesalahan yang 

muncul selama implementasi produk. Alat ukur: Log sistem dan laporan 

error. 

c) Observasi lapangan  

Pengamatan langsung di lapangan saat produk diimplementasikan 

untuk melihat bagaimana produk digunakan dan mengidentifikasi 

masalah yang muncul. Alat ukur: Observasi lapangan, dengan 

melakukan Observasi interaksi pengguna dengan produk, pencatatan 

masalah yang muncul selama penggunaan, evaluasi kesesuaian 

pelaksanaan dengan rencana 

d) Angket Kepuasan Pengguna: 
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Kuesioner yang diberikan kepada pengguna untuk mengukur tingkat 

kepuasan mereka terhadap produk dan proses implementasi dengan 

metode melakukan Pertanyaan tentang kemudahan penggunaan, 

fungsionalitas, dan manfaat produk. Skala penilaian kepuasan dari 

sangat puas hingga sangat tidak puas 

5) Evaluation (Evaluasi) 

Aspek yang Diukur: 

a) Capaian tujuan pembelajaran atau proyek: Apakah tujuan proyek 

tercapai. 

b) Efektivitas dan efisiensi produk: Seberapa efektif dan efisien 

aplikasi dalam memenuhi tujuannya. 

c) Dampak terhadap kinerja pengguna: Bagaimana aplikasi 

mempengaruhi kinerja pengguna. 

Alat Ukur: 

a) Pre-test dan post-test: Mengukur peningkatan pengetahuan atau 

keterampilan sebelum dan setelah menggunakan aplikasi. 

b) Analisis statistik (contoh: uji t, ANOVA): Menganalisis data untu 

menentukan signifikan peningkatan. 

c) Angket evaluasi pengguna: Mengumpulkan data tentang persepsi 

dan pengalaman pengguna. 

d) Wawancara mendalam atau FGD: Mendapatkan wawasan 

mendalam tentang efektivitas aplikasi. 
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C. Jenis Data  

Jenis data yang diperoleh dari penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. 

Data kuantitatif yang diperoleh dalam penelitian ini merupakan data dalam bentuk 

angka dari hasil angket yang diberikan kepada para pakar, yakni pakar ahli media, 

pakar ahli materi dan responden atau pengguna, yaitu skor 5. 5 (lima) untuk 

jawaban “SS”, 4 (empat) untuk jawaban “S”, 3 (Tiga) untuk jawaban “KS”, 2 (Dua) 

untuk jawaban “TS” dan skor 1 (satu) untuk jawaban “STS” dan data tersebut yang 

kemudian akan diketahui tingkat kelayakannya menggunakan tabel pedoman 

konvensi nilai menurut (Sugiyono, 2011:207-208), yaitu dengan interprestasi 

berupa “sangat setuju”, “setuju”, “cukup setuju”, “kurang setuju” dan “sangat 

kurang setuju” sesuai dengan rentang nilainya. Data tersebut dibutuhkan agar dapat 

memberikan gambaran mengenai kualitas produk yang berupa aplikasi model 

aplikasi layanan Event management berbasis Web yang khusus untuk 

penyelenggaraan event Pertandingan Tenis.  

1. Kisi-kisi Angket Ahli Materi  

Instrumen untuk ahli media terdiri atas dua instrumen, yaitu untuk menilai 

aplikasi dan buku panduan, berikut penjelasannya: 

a. Aplikasi  

Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi tahap draf dan produk mencangkup 

aspek informasi atau konten yang terdiri dari 10 butir kisi. Kisi-kisi dijelaskan 

pada tabel berikut:  
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Tabel 1. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Materi 

Aspek Butir Jumlah 

Informasi 

(Konten) 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 10 

 Jumlah 10 

 

b. Buku Panduan  

Kisi-kisi intrumen untuk ahli materi terhadap draft buku panduan 

mencangkup 3, aspek fisik, aspek desain, dan aspek penggunaan. Kisi-kisi 

instrumen dapat dilihat di tabel berikut:  

Tabel 2. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Materi 

Aspek Butir Jumlah 

Aspek Fisik 1, 2, 3 3 

Aspek Desain 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 7 

Aspek Penggunaan 11, 12 2 

 Jumlah 12 

 

 

2. Kisi-kisi Angket Ahli Media  

Instrumen untuk ahli media terdiri atas dua instrumen, yaitu untuk menilai 

aplikasi dan buku panduan, berikut penjelasannya:  
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a. Aplikasi Kisi-kisi instrumen untuk ahli media terhadap draft dan produk 

mencangkup asek tampilan, aspek fungsi, aspk penggunaan yang terdiri 

dari 16 butir. Kisi-kisi dijelaskan pada tebel berikut:  

Tabel 3. kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Media  

Aspek Butir Jumlah 

Aspek Desain  1, 2, 3,4, 5, 6, 7 7 

Aspek Akses dan Fungsi  8, 9, 10,11, 12 5 

Aspek Penggunaan 13, 14, 15, 16 4 

 Jumlah 16 

 

a. Buku Panduan Penggunaan Kisi-kisi instrumen untuk ahli media terhadap 

draf buku panduan mencangkup 3 aspek fisik, aspek desain, dan aspek 

penggunaan. Kisi kisi instrumen dapat dilihat ditabel berikut:  

Tabel 4. Kisi-kisi Penilaian Buku Panduan untuk Ahli Media  

Aspek Butir Jumlah 

Aspek Fisik 1, 2, 3 3 

Aspek Desain 4,5,6,7, 8, 9, 10 7 

Aspek Penggunaan 11,12 2 

 Jumlah 12 

 

3. Kisi-kisi Penilaian Responden  

Pada uji coba dilapangan, responden menilai produk yaitu berupa aplikasi, 

instrumen yang digunakan sebagai berikut:  
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a. Produk Aplikasi 

Instrumen untuk responden terhadap produk berupa aplikasi mencakup 3 

aspek yaitu aspek kegunaan, aspek informasi, dan aspek tampilan.  

Tabel 5. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi Responden/pengguna  

Aspek Butir Jumlah 

Aspek Kegunaan 1, 2, 3,4,5,6,7, 8 8 

Kualitas Informasi 9, 10,11,12 4 

Kualitas Tampilan 13, 14, 15, 16, 

17, 18,19,20 

8 

 Jumlah 20 

 

4. Uji Efektivitas  

Uji efektivitas dilakukan dengan menggunakan instrumen yang berbentuk 

angket. Angket tersebut berisi butir-butir pertanyaan untuk diberi tanggapan oleh 

responden. Angket (kuisioner) menurut (Sugiyono, 2013:199), merupakan 

teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan-pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab. Pengembangan 

intrumen tersebut didasarkan atas konstruksi teori yang telah disusun 

sebelumnya, kemudian atas dasar teori tersebut dikembangkan indikator-

indikator variabel yang selanjutnya dijabarkan dalam butir-butir pernyataan. 

(Sutrisno Hadi, 1991) ada tiga langkah pokok dalam pembuatan angket sebagai 

instrumen yaitu: 
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a. Mendefinisikan kontrak adalah langkah pertama yang membatasi variabel 

yang diukur. Dalam penelitian ini variabel utama yang akan diukur adalah 

tingkat kepuasan peserta/peserta terhadap model aplikasi layanan event 

management berbasis web yang khusus untuk penyelenggaraan 

pertandingan tenis  

b. Menyidik faktor adalah langkah kedua dengan menyidik faktor-faktor 

yang menyusun kontrak, yaitu variabel menjadi faktor-faktor atau 

subvariabel. Subvariabel dalam penelitian ini adalah tangibles, reliability, 

responsivenes, assurance, dan empathy.  

c. Menyusun butir-butir pertanyaan, adalah langkah ketiga dengan menyusun 

butir-butir pertanyaan atau pernyataan yang mengacu pada faktor yang 

berpengaruh pada penelitian ini.  

Tabel 6. Kisi-kisi Angket Uji Efektivitas  

Variabel 

Sub 

Variabel 

Indikator Nomor Butir 

Jumlah 

Sebelum 

uji coba 

Sesudah 

uji coba 

Tingkat 

Kepuasan 

Konsumen 

Terhadap 

Model 

aplikasi 

Tangibles Seberapa 

lengkap 

informasi 

mengenai 

pertandingan 

yang tersedia 

di aplikasi? 

1,2,3,4 ,5,6,7 7 7 
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layanan 

Event 

manageme

nt berbasis 

Web yang 

khusus 

untuk 

penyeleng

garaan 

event 

Pertanding

an Tenis 

 

 

Reability Seberapa 

akurat 

informasi yang 

diberikan oleh 

aplikasi, 

seperti jadwal 

pertandingan 

dan skor?  

8,9,10, 11,12, 

13,14, 15,16 

9 9 

Responsive

ness 

Seberapa cepat 

aplikasi 

memproses 

permintaan 

pengguna, 

seperti 

pendaftaran 

dan update 

skor?  

17,18, 19,20 4 4 

Assurance Seberapa aman 

data pribadi 

dan informasi 

21,22. 23,24 4 4 



48 
 

peserta dalam 

aplikasi?  

Empaty Seberapa baik 

aplikasi 

memenuhi 

kebutuhan dan 

keinginan 

pengguna?  

25,27, 28,29, 

30 

6 6 

   30 30 

 

D. Uji Coba  

1. Uji Validitas 

 Uji validitas untuk menguji tingkat kesahisan instrumen masing masing 

variabel. Menurut (Suharsimi Arikunto, 2002:145) menyatakan bahwa suatu 

instrumen dikatakan valid jika mampu mengukur apa yang diinginkan dan dapat 

mengungkapkan data dari variabel yang diteliti secara tepat. Untuk menguji 

validitas, peneliti menggunakan korelasi momen tangkar dengan rumus sebagai 

berikut : 
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Butir dikatakan valid apabila r hitung lebih besar dari r tabel (df=N-2), dan 

hasil uji validasi diperoleh sebanyak butir dinyatakan gugur :0 Dan diperoleh 

koefisien validistas sebesar 0,824.  

2. Uji Keandalan (reliabilitas)  

Menurut (Suharsimi Arikunto, 2002) instrumen yang baik tidak bersifat 

tendensius untuk memilih jawaban-jawaban tertentu. Instrumen yang sudah 

dapat dipercaya adalah instrumen yang reliabel, instrumen yang reliabel akan 

menghasilkan data dipercaya. Untuk uji reliabilitas peneliti menggunakan 

bantuan komputer program SPSS 12 rumus Alpha Cronbach yaitu:  

 

Keterangan: 
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Rtt= reliabilitas yang dicari 

v1= Varians belahan pertama (varians sekor butir-butir ganjil) 

v2= varians belahan kedua (varians sekor butir-butir genap) 

vt= varian sekor total 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan alpha cronbach diperoleh 

koefisien sebesar 0,889.  

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. 

Cara yang dipakai dalam pengumpulan data ini adaah dengan angket. Langkah-

langkah untuk melakukan teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dijelaskan 

sebagai berikut:  

1. Penilaian draft Penilaian desain produk model dilakukan sebanyak satu kali 

oleh ahli materi dan ahli media.  

2. Penilaian Produk aplikasi layanan Penilaian produk aplikasi oleh 5 ahli yang 

terdiri dari: dua ahli materi dan tiga ahli media.  

3. Pengambilan Data Skala Kecil Uji coba skala kecil melibatkan 20 responden 

di sekitar Jakarta 

4. Pengambilan data Skala Besar Pada pengambilan data skala besar tidak jauh 

berbeda dengan yang dilakukan saat uji coba skala kecil. Perbedaanya hanya 

pada jumlahnya jauh lebih banyak. Subjek dalam uji coba skala besar yaitu 

50 responden.  
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Umumnya, kuisioner skala kecil dan skala besar memiliki tujuan yang sama 

dalam menilai kualitas suatu aplikasi atau layanan, sehingga pertanyaan inti 

seringkali serupa. Namun, terdapat beberapa perbedaan penting antara keduanya: 

1. Tingkat Detail: 

Pada uji coba skala kecil, kuisioner bisa lebih eksploratif karena bertujuan 

untuk mengidentifikasi masalah atau area perbaikan awal. Oleh karena itu, 

kuisioner mungkin meminta masukan lebih terbuka atau memberikan ruang bagi 

responden untuk memberikan saran langsung. 

Pada uji coba skala besar, kuisioner biasanya lebih terstruktur untuk 

mengukur pengalaman pengguna secara lebih kuantitatif dan mungkin 

memfokuskan pada aspek yang telah disempurnakan. 

2. Respons Pengguna: 

Skala kecil mencakup pertanyaan yang mengarahkan pengguna untuk 

memberikan umpan balik yang lebih bebas atau berbagi tantangan langsung 

yang mereka temui. 

Skala besar umumnya bertujuan untuk mendapatkan data yang dapat 

dibandingkan secara langsung, jadi berfokus pada pertanyaan yang 

mengonfirmasi efektivitas aplikasi pasca perbaikan. 

3. Tujuan Penilaian: 

Skala kecil lebih bersifat evaluatif dan ditujukan untuk pengembangan awal. 

Skala besar bertujuan untuk mengonfirmasi keandalan aplikasi setelah 

perbaikan, sehingga berfokus pada elemen yang sudah difinalisasi. 
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Teknik pengumpulan data merupakan cara mengumpulkan data yang 

dibutuhkan untuk menjawab rumusan masalah penelitian. Umumnya cara 

pengumpulan data dapat menggunakan teknik: wawancara, angket, dan 

pengamatan, studi dokumentasi, dan focus group discussion. Dalam penelitian 

ini peneliti menggunakan angket skala likert yang digunakan untuk 

mengumpulkan data tentang evaluasi ahli setelah mencermati produk yang 

dikembangkan.  

 

F. Teknik Analisis Data  

Data hasil penelitian yang telah terkumpul, selanjutnya diolah dan dianalisis 

secara analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Guna penyempurnakan produk 

dari masukan-masukan dari ahli dan responden mengunakan teknik kualitatif. Pada 

analisis deskriptif kuantitatif dilakukan untuk menganalisis data-data berikut:  

(1) data skala nilai hasil penilaian, (2) hasil penilaian produk Aplikasi dan buku 

panduan penggunaan, (3) sata hasil uji coba skala kecil dan (4) data uji coba skala 

besar.  

Validasi data hasil observasi para ahli dan responden terhadap Aplikasi dinilai 

menggunakan lima macam bentuk nilai yaitu “SS” bernilai 5 (lima), “S” bernilai 4 

(empat), “KS” bernilai 3 (tiga), “TS” bernilai 2 (dua) dan untuk jawaban “STS” 

bernilai 1 (satu).  

Teknik analisis data ini sering disebut skala linkert. Hasil penilaian dari tiap-

tiap item dijumlahkan kemudian nilai totalnya dikonversikan untuk mengetahui 

kategorinya. Pengkonversian nilai merujuk pada standar penilaian patokan (PAP). 
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Menginterpretasikan skor mentah menjadi nilai menggunakan PAP, terlebih dahulu 

menentukan kriteria nilai dan batas-batasnya yang akan disajikan dalam tabel 

berikut:  

Tabel 7. Pedoman Konversi Nilai Berdasarkan Presentase 

 (Sugiyono, 2014)  

Rentang Skor Nilai Katagori Keterangan 

81% s.d. 100% A Sangat setuju 

61% s.d. 80% B Setuju 

41% s.d. 60% C Cukup setuju 

21% s.d. 40% D Kurang setuju 

0% s.d. 20% E Sangat kurang setuju 

 

Selanjutnya data yang bersifat komunikatif di proses dengan jumlah yang 

diharapkan dan diperoleh presentase atau dapat ditulis dengan rumus sebagai 

berikut Sudijono (2006: 34).  

Presentase kelayakan =    Skor yang divalidasi x 100 

 Skor yang diharapkan  

 

1. Teknik Analisa Data Uji Efektivitas  

Analisa data merupakan data dari seluruh responden terkumpul. Dalam 

penelitian ini, teknik analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif yang 

kemudian dimaknai. Analisis data deskriptif dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kepuasan konsumen terhadap model adalah aplikasi layanan 
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Event management berbasis Web yang khusus untuk penyelenggaraan event 

Pertandingan Tenis. Untuk menghindari kecenderungan responden asal isi dan 

memilih skor tengah dari skala yang digunakan, maka peneliti menggunakan 

skala empat yang tidak ada skor tengah atau titik netral. Skalanya sebagai 

berikut: 

Tabel 8. Skor Penilaian Jawaban  

No Interval Jawaban Skor 

1 30 – 52 Sangat Tidak Puas 1 

2 53 – 75 Tidak Puas 2 

3 76 – 97 Puas 3 

4 98 – 120 Sangat Puas 4 

 

Keberhasilan suatu usaha event organizer Penyelenggara Pertandingan tenis 

menuju kearah yang lebih baik akan sangat dipengaruhi oleh hubungan baik 

antara penyedia jasa dengan konsumennya yaitu peserta. Hubungan yang baik 

akan tercipta apabila penyedia jasa mampu memberikan kepuasan dan pelayanan 

yang baik terhadap peserta.  

Hasil penilaian inilah yang menunjukkan suatu bentuk keyakinan konsumen 

terhadap pelayanan yang diberikan sebelum menggunakan jasa tersebut. 

Pengkatagorian dikelompokkan menjadi 4 katagori yaitu: Sangat puas, puas, 

Tidak puas, dan sangat tidak puas. Untuk menentukan kriteria skor 

menggunakan kriteria PAN (Patokan Acuan Norma) dalam skala empat, dengan 

rumus sebagai berikut:  



55 
 

 

Untuk mengetahui kualitas layanan manakah yang lebih efektif, maka 

selanjutnya perlu dilakukan uji paired sample t test. Uji paired sample t test 

bertujuan untuk membandingkan rata-rata dua grup. Hasil data pretest yaitu 

sebelum Event Organizer Penyelenggara Pertandingan Tenis menggunakan 

Aplikasi layanan Event management berbasis Web yang khusus untuk 

penyelenggaraan Pertandingan Tenis untuk mengelola pekerjaannya dan hasil 

data posttest yaitu setelah menggunakan Aplikasi dalam mengelola 

pekerjaannya.  

Kriteria diterima apabila nilai signifikansi lebih kecil atau sama dengan dari 

0,05 (p≤ 0,05) maka terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan antara kedua 

metode yang berarti terdapat salah satu kualitas layanan manakah yang lebih 

efektif di antara keduanya.  
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2.  Produksi massal  

Produksi akhir dari penelitian ini adalah buku manajemen Event Organizer 

Penyelenggara tournament tenis. Penelitian pengembangan ini akan memberikan 

teknik tata kelola bisnis dibidang jasa Penyelenggara tournament tenis yang 

diharapkan dapat membantu Event Organizer Penyelenggara tournament tenis 

untuk mengelola ushanya secara profesional serta memberikan gambaran dan 

teknik manajemen bagi alumni akademisi Subjek Uji Coba 
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BAB IV 

HASIL PENELTIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk  

Hasil pengembangan produk ini adalah aplikasi Event management berbasis 

Web yang bertujuan untuk meningkatkan layanan penyelenggaraan pertandingan 

tenis. Aplikasi ini menyediakan antarmuka pengguna yang ramah, mempermudah 

pendaftaran peserta, serta mengelola informasi dan riwayat partisipasi. Selain itu, 

aplikasi ini menawarkan kemudahan dalam pengelolaan pertandingan, termasuk 

penjadwalan, lokasi, dan hasil skor secara cepat. Aplikasi ini juga memastikan 

pembaruan informasi cepat bagi semua pihak terkait. Langkah-langkah 

pengembangan penelitian yaitu sebagai berikut. 

1. Potensi dan Masalah  

a. Potensi dalam Pengembangan Produk: 

Peningkatan efisiensi: aplikasi ini berpotensi meningkatkan efisiensi 

dalam penyelenggaraan pertandingan tenis, mulai dari pendaftaran hingga 

pengelolaan informasi peserta. Kemudahan penggunaan: dengan antarmuka 

yang ramah pengguna, aplikasi ini dapat memudahkan EO dan peserta dalam 

berinteraksi dengan sistem, mengurangi kesalahan manusia dan waktu yang 

diperlukan untuk proses administratif. Pengelolaan data yang terpadu: 

aplikasi ini memungkinkan pengelolaan data yang lebih baik dan terintegrasi, 

seperti informasi peserta dan penjadwalan pertandingan, yang dapat diakses 

dan diperbarui secara secara cepat. Peningkatan kualitas layanan: aplikasi ini 

dapat meningkatkan kualitas layanan kepada peserta dan EO dengan 
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menyediakan informasi terkini dan akurat, serta memudahkan pengelolaan 

acara. 

b. Masalah yang Mungkin Timbul:  

Ketergantungan teknologi: jika terjadi gangguan teknis atau kesalahan 

sistem, penyelenggaraan pertandingan dapat terganggu. Ini memerlukan 

dukungan teknis yang kuat dan pemeliharaan berkelanjutan. Kendala 

aksesibilitas: pengguna yang kurang familiar dengan teknologi atau yang tidak 

memiliki akses ke perangkat yang sesuai mungkin mengalami kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi ini. Keamanan data: pengelolaan informasi peserta yang 

melibatkan data pribadi harus dilindungi dengan sistem keamanan yang kuat 

untuk menghindari kebocoran atau penyalahgunaan data. Kebutuhan akun 

khusus: diperlukannya akun khusus bagi EO dalam sistem aplikasi dapat 

menjadi kendala, terutama bagi EO yang tidak memiliki sumber daya atau 

keahlian teknis yang memadai. Resistensi terhadap perubahan: penerapan sistem 

baru mungkin menghadapi resistensi dari pengguna yang sudah terbiasa dengan 

sistem manual atau metode lama. Adaptasi dan pelatihan mungkin diperlukan 

untuk memastikan keberhasilan implementasi. 

2. Pengumpulan Informasi  

a. Observasi  

Hasil observasi dan studi pendahuluan terhadap pengembangan aplikasi 

event management berbasis web untuk penyelenggaraan pertandingan tenis 

meliputi beberapa temuan penting: 
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b. Kebutuhan Efisiensi dan Kemudahan: 

Hasil wawancara dengan penyelenggara (EO) dan peserta 

mengindikasikan bahwa ada kebutuhan mendesak untuk meningkatkan 

efisiensi dalam proses pendaftaran, penjadwalan, dan pengelolaan informasi 

pertandingan. Banyak EO dan peserta mengeluhkan proses manual yang 

memakan waktu dan sering kali membingungkan. 

c. Keterbatasan Sistem Manual: 

Observasi di lapangan menunjukkan bahwa sistem manual yang 

digunakan saat ini sering menyebabkan keterlambatan dalam penyampaian 

informasi, terutama terkait perubahan jadwal atau tempat pertandingan. Hal 

ini mengakibatkan ketidakpuasan dari peserta dan penonton. 

d. Kesadaran akan Teknologi: 

Berdasarkan angket yang disebarkan, sebagian besar EO dan peserta 

memiliki tingkat kesadaran yang cukup tinggi terhadap teknologi dan 

menyatakan kesiapan untuk beralih ke sistem berbasis web, asalkan 

antarmukanya mudah digunakan dan memberikan manfaat nyata. 

e. Kebutuhan Akan Informasi secara cepat: 

Studi pendahuluan juga menunjukkan bahwa peserta dan EO sangat 

menghargai pentingnya informasi secara cepat, terutama dalam hal skor 

pertandingan dan penjadwalan. Ada permintaan yang kuat untuk solusi yang 

dapat menyediakan update secara instan dan akurat. 
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f. Potensi Peningkatan Kualitas Layanan: 

Hasil wawancara dan angket mengungkapkan bahwa dengan adanya 

aplikasi berbasis web, baik EO maupun peserta percaya bahwa kualitas 

layanan dapat meningkat secara signifikan. Hal ini terutama terlihat pada 

harapan untuk sistem yang lebih transparan dan mudah diakses. 

g. Kendala dalam Akses Teknologi: 

Meskipun banyak yang antusias dengan ide aplikasi berbasis web, 

observasi juga menunjukkan bahwa beberapa EO dan peserta mungkin 

menghadapi kendala akses terhadap teknologi, terutama di daerah dengan 

infrastruktur internet yang kurang memadai. 

h. Survei Playstore  

Hasil survei playstore diperoleh beberapa aplikasi olahraga yang bersifat 

untuk event organizer dengan kata kunci pencarian yaitu event organizer. 

Peneliti belum menemukan aplikasi yang secara spesifik merupakan aplikasi 

layanan manajemen tenis event organizer 

Ditinjau dari sisi perangkat lunak, pada saat survei, adapun hasil dari 

tahapan ini berupa aplikasi berbasis Web yang akan dibuat, sebagai berikut: 

 

B. Desain Produk 

Perancangan aplikasi berbasis web dilakukan dengan mengambil beberapa 

permasalahan yang dialami oleh event organizer penyelenggara pertandingan tenis 

di Jakarta untuk dapat mengembangkan aplikasi event management berbasis web 
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yang bertujuan untuk meningkatkan layanan penyelenggaraan pertandingan tenis. 

Yang akan dibuat memiliki tampilan yang sederhana dengan fitur yang mudah 

dipahami oleh pengguna sehingga mempermudah meningkatkan layanan 

penyelenggaraan pertandingan tenis. 

Desain produk aplikasi event management berbasis web yang bertujuan untuk 

meningkatkan layanan penyelenggaraan pertandingan tenis dapat diakses dengan 

mudah dan efektif oleh event organizer penyelenggaraan pertandingan tenis 

maupun Peserta dan Penonton adalah sebagai berikut: 

1. Rancangan Desain Produk  

a. Tampilan Desain Produk Awal 

Desain produk awal aplikasi event management berbasis web yang 

bertujuan untuk meningkatkan layanan penyelenggaraan pertandingan tenis 

meliputi: (1) proses login (2) halaman depan, menu (3) halaman pendaftaran 

dan pembuatan akun registrasi, halaman registrasi data diri, (4) pembuatan 

turnamen (5) menentukan kategori dan jenis pertandingan 

1) Halaman Depan 

Pada saat pertama kali membuka aplikasi akan muncul halaman 

loading yang merupakan halaman tunggu saat aplikasi menyiapkan 

datanya. Terlihat halaman depan dari aplikasi layanan layanan 

penyelenggaraan turnamen tenis, bagi event organizer atau penyelenggara 

pertandingan, klik menu pilihan turnamen yang akan diselenggarakan 
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Gambar 4. Halaman depan aplikasi 

 

 

2) Pendaftaran dan Pembuatan Akun 

a) Panduan langkah demi langkah untuk membuat akun baru bagi 

penyelenggara dan peserta. 

b) Persyaratan informasi yang diperlukan untuk pendaftaran. 
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Gambar 5. Proses Pendaftaran dan Pembuatan Akun 

 

3) Pembuatan Turnamen 

a) Cara membuat turnamen baru dari awal. 

b) Mengisi informasi dasar turnamen seperti nama, lokasi, tanggal, dan 

deskripsi. 

Gambar 6. Pembuatan Turnamen 
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4) Menentukan Kategori dan Jenis Pertandingan 

a) Menjelaskan bagaimana menentukan kategori pemain (usia, gender, 

tingkat permainan). 

b) Cara memilih jenis pertandingan (single, double, mixed). 

Gambar 7. Menentukan Kategori dan Jenis Pertandingan 

 
 

Gambar 8. Pengaturan untuk memilih antara sistem gugur (knock out) 

atau sistem pool (round robin) 
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Gambar 9. Pengaturan untuk memasukkan atau mengeluarkan pemain 

dalam group knock out atau sistem pool (round robin) 

 

 

Gambar 10. Memasukan Pendaftar ke dalam kategori 
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Gambar 11. Tampilan Daftar peserta 

 

 

C. Validasi desain 

 Produk awal akan divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli yang telah 

berpengalaman untuk menilai produk baru yang telah dirancang, guna mengetahui 

kelemahan dan kakuatannya. Desain produk awal yang sudah dikembangkan 

kemudian dievaluasi untuk di uji kelayakan untuk digunakan dan di ujicobakan. 

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk 

layak atau tidak.  

Produk dari penilitian akan divalidasi oleh pakar untuk menilai produk baru 

yang telah dirancang guna mengetahui kekuatan dan kelemahannya. Validasi ini 

menggunakan 3 orang ahli media dan 2 orang ahli materi, kemudian hasilnya akan 

dianlisis untuk dijadikan panduan revisi dan produk awal. Penelitian 

pengembangan ini memperoleh validasi desain oleh dua ahli yaitu:  
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1. Ahli Media 

Ahli media yang di maksud adalah dosen IT, atau Ahli media memiliki 

keahlian dalam teknologi informasi, media digital, dan infrastruktur komunikasi 

yang dikembangkan sesuai dengan kaidah-kaidah yang berlaku. Validasi ahli 

dalam penelitian ini dilakukan oleh Bapak Omar Said Padmanegara ST. 

M.Kom., Bapak Mohamad Fajarianditya Nugroho, M.Kom serta Bapak Eko 

Siswo Adi Sahputra M.Kom hasil uji validasi materi dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini: 

Tabel 9. Hasil Uji Ahli Media 

Ahli Aspek 

Nilai yang 

diperoleh 

Nilai 

maksimal 

Persentase 

Ahli 

Media 1 

Aplikasi WEB 64 65 98,4% 

Aspek Desain 

Antarmuka 

24 25 96% 

Ahli 

Media 2 

Aplikasi WEB 63 65 96,9% 

Aspek Desain 

Antarmuka 

24 25 96% 

Ahli 

Media 3 

Aplikasi WEB 64 65 98,4% 

Aspek Desain 

Antarmuka 

23 25 92% 

Rata-rata 96,2% 

 

Hasil validasi ahli media ke 1 diperoleh persentase pada aspek web sebesar 

98,4% dengan katagori sangat baik/sangat layak, persentase pada aspek buku 
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panduan aplikasi sebesar 96% dengan katagori sangat baik/sangat layak. Hasil 

validasi ahli media ke 2 diperoleh persentase pada aspek web sebesar 96,9% 

dengan katagori sangat baik/sangat layak, persentase pada aspek buku panduan 

aplikasi sebesar 96% dengan katagori sangat baik/sangat layak. Hasil validasi 

ahli media ke 3 diperoleh persentase pada aspek WEB sebesar 98,4% dengan 

katagori sangat baik/sangat layak, persentase pada aspek buku panduan aplikasi 

sebesar 92%Berdasarkan hasil tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 

96,2% dengan katagori sangat baik/sangat layak. Dengan hasil tersbut dapat 

diartikan bahwa ahli media menyatakan pengembangan model Aplikasi Event 

management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan 

tenis sangat baik digunakan.  

2. Ahli Materi  

Ahli materi yang di maksud adalah dosen olehraga yang menguasai tentang 

sarana dan prasaranan olahraga yang berperan untuk menenutkan apakah 

aplikasi WEB yang dikembangkan sesuai dengan kaidah-kaidah yang berlaku. 

Validasi ahli dalam penelitian ini dilakukan oleh bapak Dr. Sulistiyono S.Pd., 

M.Pd dan bapak Dr. Sigit Nugroho, M.Or. hasil uji validasi materi dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 10. Hasil Uji Ahli Materi 

Ahli Aspek 

Nilai yg 

diperoleh 

Nilai 

maksimal 

Persentase 

Ahli 

Materi 1 

Buku Panduan 

Aplikasi 

59 60 98% 

Aplikasi Web 47 50 94% 

Ahli 

Materi 2 

Buku Panduan 

Aplikasi 

59 60 98% 

Aplikasi Web 48 50 96% 

Rata-rata 96,5% 

 

Hasil dari ahli materi ke 1 diperoleh bahwa persentase pada aspek buku 

panduan aplikasi sebesar 98% dengan katagori sangat baik/sangat layak 

sedangkan persentase pada aspek aplikasi Web sebesar 94% dengan katagori 

sangat baik/sangat layak. Dari ahli materi ke 2 diperoleh bahwa persentase pada 

aspek buku panduan aplikasi sebesar 98% dengan katagori sangat baik/sangat 

layak. sedangkan persentase pada aspek aplikasi Web sebesar 96% dengan 

katagori sangat baik/sangat layak. Dengan hasil tersebut diperoleh rata-rata nilai 

persentase sebesar 96,5% dengan katagori sangat baik/sangat layak. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa ahli materi menyatakan pengembangan aplikasi Event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan 

tenis sangat baik digunakan. 
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D. Revisi Desain  

Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para ahli, 

maka akan diketahui kelemahan produk. Selanjutnya dilakukan perbaikan untuk 

meminimalisasi kelemahan produk. Berdasarkan hasil pada uji ahli menunjukkan 

jika produk yang dikembangkan sudah sangat baik untuk digunakan dan layak 

untuk dikembangkan. Terdapat beberapa masukan dari ahli sebagi berikut:  

1. Ahli Media  

Berdasarkan validasi Ahli media pada produk awal, pada aplikasi: 

User aplikasi bisa digunakan oleh penyelenggara dan peserta, list menu 

ditempatkan lebih ke atas, gambar icon profil dipindah sebelah akun gmail, 

sebaiknya dibuatkan back button agar mempermudah user kembali ke halaman 

sebelumnya. Warna back ground tampilan aplikasi dibuat lebih kontras terhadap 

tulisan. 

2. Ahli Materi  

Berdasarkan validasi ahli materi pada produk awal, Pada buku panduan 

aplikasi: dalam daftar isi disetiap bab diberikan informasi halamannya, setiap 

penulisan bab dengan huruf romawi dan dibuat dua baris tidak satu baris, 

pembuatan turnamen di bab 4 diberi keterangan gambarnya. Supaya lebih 

akademis tulisan nama web gilatennis mohon bisa diganti dengan kata yang lebih 

bagus. 
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E. Uji Coba Produk  

1. Uji Coba Kelompok Kecil  

Uji coba kelompok kecil akan dilakukan dengan para peserta mengakses dan 

membuat akun di aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis menggunakan smartphone. Dalam uji coba 

ini responden akan menilai uji kelayakan aplikasi tersebut dan nantinya akan 

memberikan saran untuk kemudian diperbaiki oleh peneliti. Dalam uji coba awal 

ini dilaksanakan pada peserta pertandingan tenis yang diselenggarakan di Jakarta 

Tabel 11. Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Rentang 

Skor Nilai 

Keterangan 

Aplikasi Web Penilaian Buku 

Panduan 

Jumlah % Jumlah % 

81% - 100% Sangat baik 17 85% 15 75% 

61% - 80% Baik 3 15% 5 25% 

41% - 60 % Cukup 0 0 0 0 

21% - 40% Kurang 0 0 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 0 0 

  20 100 20 100 

 

Berdasarkan hasil uji coba skala kecil pada pengembangan model aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis menyatakan sangat baik (85%), dan yang menyatakan baik 
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15%. Pada aspek penilaian buku panduan juga sebagian besar menyatakan 

sangat baik (75%) yang menyatakan baik 25%. Berdasarkan hasil tersebut 

menunjukkan responden pada uji coba skala kecil menyatakan bahwa 

pengembangan model aplikasi dinyatakan sangat baik digunakan sebagai alat 

bantu mengatur tata kelola bisnis event management yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis  

2. Revisi Produk Uji Coba Skala Kecil  

Apabila telah selesai pengujian produk pada sampel yang terbatas, maka 

akan diketahui kekurangannya dan diberikan masukkan dari berbagai pihak. 

Maka, berikutnya dilakukan revisi produk supaya meningkatkan kelayakan dan 

kualitas aplikasi berbasis web untuk digunakan. Produk yang sudah direvisi akan 

di uji cobakan pada skala besar. Tidak terdapat saran dari responden pada uji 

coba skala kecil. 

3. Uji Coba Kelompok Besar  

Proses uji coba skala besar di observasi oleh pengguna aplikasi android. Pada 

tahapan ini dilkukan uji coba kepada peserta pertandingan yang ikut dalam 

Tournamen Junior di Bantul Yogyakarta. Berjumlah 50 subjek, mayoritas dari 

provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 
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Tabel 12. Hasil Uji Coba Skala Besar 

Rentang 

Skor Nilai 

Keterangan 

Aplikasi Web 

Penilaian Buku 

Panduan 

Jumlah % Jumlah % 

81% - 100% Sangat baik 42 84 30 60 

61% - 80% Baik 8 16 18 36 

41% - 60 % Cukup 0 0 2 4 

21% - 40% Kurang 0 0 0 0 

0% - 20% Sangat 

Kurang 

0 0 0 0 

  50 100 50 100 

 

Berdasarkan hasil uji coba skala besar pada pengembangan model aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis menyatakan sangat baik (84%) dan menyatakan baik 16%. 

Pada aspek penilaian buku panduan juga sebagian besar menyatakan sangat 

baik (60%) dan menyatakan baik 36%. Serta menyatakan cukup 4%. 

Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan responden pada uji coba skala besar 

menyatakan bahwa pengembangan model aplikasi event management berbasis 

Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis dinyatakan sangat 

baik digunakan sebagai alat bantu mengatur tata kelola bisnis penyelenggaraan 

pertandingan tenis  
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Saran: "Beberapa bagian panduan agak sulit dipahami karena penggunaan 

istilah teknis. Mungkin bisa disederhanakan atau diberi contoh penggunaan 

aplikasi dengan lebih rinci." 

4. Revisi Produk Uji Coba Skala Besar  

Setelah mendapatkan uji coba skala besar maka diketahui aplikasi 

mempunyai respon yang sangat baik dari responden uji coba dan ada saran revisi 

dari hasil uji coba skala bersar tersebut. Saran: "Beberapa bagian panduan agak 

sulit dipahami karena penggunaan istilah teknis. Mungkin bisa disederhanakan 

atau diberi contoh penggunaan aplikasi dengan lebih rinci." Untuk itu telah 

dilakukan revisi. 

5. Uji efektivitas  

Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui gambaran tingkat layanan 

aplikasi event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis dengan mengukur kepuasan pelanggan. Tingkat kepuasan 

tersebut diukur dengan angket yang berjumlah 30 butir pertanyaan dengan 

rentang skor 1-4, sehingga diperoleh skor ideal antara 3 – 120. Responden untuk 

uji efektifitas adalah peserta Pertandingan Tennis yang sudah mendaftar dan 

mengikuti Pertandingan sampai dengan selesai. Jumlah responden uji efektivitas 

berjumlah 50 Peserta. berikut tabel hasil deskriptif data uji efektifitas. 
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Tabel 13. Hasil Deskriptif Uji Efektifitas Kualitas Layanan Pretest dan Posttest 

No Interval Jawaban PreTest % PosTest % 

1 98 – 120 Sangat Puas 4 8% 21 42% 

2 76 – 97 Puas 41 82% 29 58% 

3 53 – 75 Tidak Puas 5 10% 0 0% 

4 30 – 52 Sangat Tidak 

Puas 

0 0% 0 0% 

Total 50 100% 50 100% 

 

Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas 

layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event management berbasis web 

yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis (prestest), sebagian besar 

berada pada katagori puas dengan persentase 82%, kemudian diikuti katagori 

sangat puas dengan persentase 8% dan terdapat katagori tidak puas sebesar 10%, 

dan tidak ada katagori sangat tidak puas. Adapun hasil persentase tingkat 

kepuasan konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah menggunakan 

aplikasi aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis (posttest), sebagian berada pada katagori 

puas dengan persentase 58%, kemudian diikuti katagori sangat puas dengan 

persentase 42%, tidak ada pada katagori tidak puas dan sangat tidak puas. Data 

descriptive statistics pretest dan posttest kepuasan konsumen digunakan untuk 

mengethui nilai rata-rata, nilai tertinggi, nilai terendah, dan standar deviasi dari 

hasil pretest dan posttest kualitas layanan aplikasi event management berbasis 

web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis. 
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Tabel 14. Deskripsi Data Pretest dan Posttest Kualitas layanan 

Statistik 

Kualitas layanan 

Pretest Posttest 

Mean 74,54 81,14 

Standard Deviation 6,62 6,28 

Minimum 57 66 

Maximum 87 94 

 

Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas 

layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event management berbasis web 

yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis. (prestest) yaitu; mean 

sebesar 74,54, standard deviation sebesar 6,62 nilai minimum sebesar 57 nilai 

maximum sebesar 87. Adapun hasil tingkat kepuasan konsumen terhadap 

layanan dengan sesudah menggunakan aplikasi. (posttest) yaitu; mean 81,14, 

standard deviation sebesar 6,28, nilai minimum sebesar 94, dan nilai maximum 

sebesar 120 Tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas layanan aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis. Didasarkan pada faktor tangibles, reliability, 

responsiveness, assurance, dan empathy, serta deskripsi hasil penelitian 

masing-masing faktor tersebut diuraikan sebagai berikut: 
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1) Faktor Tangibles  

Faktor tangibles diukur dengan angket yang berjumlah 7 butir 

pertanyaan dengan rentang 1-4, sehingga diperoleh rentang skor ideal 

antara 7 – 28. Setelah data ditabulasi, diskor, dan dianalisi sebagai berikut 

Tabel 15. Hasil Uji efektifitas faktor tangibles 

No Interval Jawaban PreTest % PostTest % 

1 25 – 28 Sangat Puas 10 20% 20 40% 

2 19 – 24 Puas 30 60% 25 50% 

3 13 – 18 Tidak Puas 10 20% 5 10% 

4 7 – 12 Sangat Tidak 

Puas 

0 0 0 0 

Total 50 100% 50 100% 

 

Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis. (prestest), katagori sangat puas dengan persentase 

20%, sebagian besar berada pada katagori puas dengan persentase 60%, 

kemudian diikuti katagori tidak puas dengan persentase 20% dan dan tidak 

ada katagori sangat tidak puas. Adapun hasil persentase tingkat kepuasan 

konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah menggunakan aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis. (posttest), sebagian besar berada pada katagori puas 
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dengan persentase 50%, kemudian diikuti katagori sangat puas dengan 

persentase 40%, terdapat katagori tidak puas sebesar 10%, dan tidak ada 

pada katagori sangat tidak puas. 

2) Faktor Reliability  

Faktor Reliability diukur dengan angket yang berjumlah 9 butir 

pertanyaan dengan rentang 1-4, sehingga diperoleh rentang skor ideal 

antara 9 – 36. Setelah data ditabulasi, diskor, dan dianalisi sebagai berikut: 

Tabel 16. Hasil Uji efektifitas Reliability 

No Interval Jawaban PreTest % PostTest % 

1 33 – 36 Sangat Puas 10 20% 15 15% 

2 25 – 32 Puas 35 70% 30 75% 

3 17 – 24 Tidak Puas 5 10% 5 10% 

4 9 – 16 Sangat 

Tidak Puas 

0 0 0 0 

Total 50 100% 50 100% 

 

Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis (prestest), sebagian berada pada katagori sangat puas 

dengan persentase 20%, kemudian diikuti terdapat katagori puas sebesar 

70%, katagori tidak puas dengan persentase 10% dan dan tidak ada 

katagori sangat tidak puas. Adapun hasil persentase tingkat kepuasan 
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konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah menggunakan aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis (posttest), sebagian besar berada pada katagori puas 

dengan persentase 75%, kemudian diikuti katagori sangat puas dengan 

persentase 15%, terdapat katagori tidak puas sebesar10%, dan tidak ada 

pada katagori sangat tidak puas. 

3) Faktor Responsiveness  

Faktor responsiveness diukur dengan angket yang berjumlah 4 butir 

pertanyaan dengan rentang 1-4, sehingga diperoleh rentang skor ideal 

antara 4 – 16. Setelah data ditabulasi, dskor, dan dianalisi sebagai berikut: 

Tabel 17. Hasil Uji efektifitas faktor Responsiveness 

No Interval Jawaban PreTest % PostTest % 

1 16 Sangat Puas 0 0 5 10% 

2 12 – 15 Puas 30 60% 40 80% 

3 8 – 11 Tidak Puas 18 36% 5 10% 

4 4 – 7 Sangat Tidak 

Puas 

2 4% 0 0 

Total 50 100% 50 100% 

 

Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis (prestest), sebagian besar berada pada katagori puas 
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dengan persentase 60% kemudian diikuti katagori tidak puas dengan 

persentase 36% dan terdapat katagori sangat tidak puas sebesar 4%, dan 

tidak ada katagori sangat puas. Adapun hasil persentase tingkat kepuasan 

konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah menggunakan aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis (posttest), sebagian besar berada pada katagori puas 

dengan persentase 80%, kemudian diikuti katagori tidak puas dengan 

persentase 10%, terdapat katagori sangat puas sebesar 10%, dan tidak ada 

pada katagori sangat tidak puas. 

4) Faktor Assurance  

Faktor assurance diukur dengan angket yang berjumlah 4 butir 

pertanyaan dengan rentang 1-4, sehingga diperoleh rentang skor ideal 

antara 4 – 16. Setelah data ditabulasi, dskor, dan dianalisi sebagai berikut:  

Tabel 18. Hasil Uji efektifitas faktor Assurance  

No Interval Jawaban PreTest % PostTest % 

1 16 Sangat Puas 0 0 3 10% 

2 12 – 15 Puas 29 60% 37 80% 

3 8 – 11 Tidak Puas 18 36% 10 10% 

4 4 – 7 Sangat Tidak 

Puas 

3 4% 0 0 

Total 50 100% 50 100% 
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Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis (prestest), sebagian besar berada pada katagori puas 

dengan persentase 60%, kemudian diikuti katagori tidak puas dengan 

persentase 36% dan terdapat katagori sangat tidak puas sebesar 4%, dan 

tidak ada katagori sangat puas. Adapun hasil persentase tingkat kepuasan 

konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah menggunakan aplikasi 

event management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis (posttest), sebagian besar berada pada katagori puas 

dengan persentase 80%, kemudian diikuti katagori tidak puas dengan 

persentase 10%, terdapat katagori sangat puas sebesar 10%, dan tidak ada 

pada katagori sangat tidak puas. 

5) Faktor Empathy  

Faktor Empathy diukur dengan angket yang berjumlah 6 butir 

pertanyaan dengan rentang 1-4, sehingga diperoleh rentang skor ideal 

antara 6 – 24. Setelah data ditabulasi, dskor, dan dianalisi sebagai berikut: 
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Tabel 19. Hasil Uji efektifitas faktor Empathy 

No Interval Jawaban PreTest % PosTest % 

1 21 – 24 Sangat Puas 3 6% 18 36% 

2 16 – 20 Puas 35 70% 30 60% 

3 11 – 15 Tidak Puas 12 24% 2 4% 

4 6 – 10 Sangat Tidak 

Puas 

0 0% 0 0 

Total 50 100% 50 100% 

 

Dari tabel di atas diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event 

management pertandingan tennis (prestest), sebagian besar berada pada 

katagori puas dengan persentase 70%, kemudian diikuti katagori tidak 

puas dengan persentase 24% dan terdapat katagori sangat puas sebesar 6%, 

dan tidak ada katagori sangat tidak puas. Adapun hasil persentase tingkat 

kepuasan konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah 

menggunakan aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis (posttest), sebagian besar berada pada 

katagori puas dengan persentase 60%, kemudian diikuti katagori sangat 

puas dengan persentase 36%, terdapat katagori tidak puas sebesar 4%, dan 

tidak ada pada katagori sangat tidak puas 
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F. Uji Paired Sample T Test  

Paired sample t test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

rata-rata dua sample yang berpasangan. Dua sample yang dimaksud adalah sample 

yang sama namun mempunyai dua data. Uji paired sample t test merupakan bagian 

dari statistik parametrik, oleh karena itu sebagaimana aturan dalam statistik 

parametrik data penelitian haruslah berdistribusi normal. 

Tabel 20. Hasil Uji Paired Sample T Test 

Pretest – Posttest Standard 

Deviation 

Sig 5% Penjelasan 

Kualitas Layanan Pre-test: 6.62 

Post-test: 6.28 

Nilai Sig (p-

value): 

0.00000000000000

00000000000169 

(16.9 × 10⁻²⁸). (atau 

p < 0.05) 

Signifikan  

Nilai Sig: Dengan p-value yang jauh di bawah 0.05, terdapat perbedaan rata-

rata yang signifikan secara statistik antara pre-test dan post-test. Hasil ini 

mengonfirmasi bahwa ada peningkatan signifikan dalam kualitas layanan yang 

dirasakan oleh responden setelah intervensi atau menggunakan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis. 
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1. Penggunaan Massal  

Produk akhir dari penelitian ini adalah aplikasi berupa aplikasi 

menggunakan aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis. 

Selanjutnya apabila penelitian telah usai dan dinyatakan layak maka produk 

dapat digunakan massal. Setelah diperoleh hasil uji coba skala besar maka 

diperoleh produk akhir aplikasi event management berbasis web yang 

mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis, hasil produk akhir dapat 

ditampilkan sebagai berikut: 

Gambar 12. Halaman Depan Aplikasi 
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Gambar 13. Halaman pendaftaran dan pembuatan akun 

 

 

Gambar 14. pembuatan Turnamen 
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Gambar 15. Form isian pembuatan Turnamen 

 

2. Pembuatan Turnamen 

a. Isi form data turnamen 

1) Judul, untuk mengisi nama turnamen yang akan diselenggarakan 

2) Deskripsi 

3) Pilih jenis formular isian  

a) PELTI, atau 

b) Beregu, sesuai dengan kebutuhan atau tujuan turnamen 

4) Isi tanggal pendaftaran mulai dibuka 

5) Isi tanggal pendaftaran ditutup 

6) Isi tanggal turnamen mulai  

7) Isi tanggal turnamen selesai 

8) Informasi kontak: nama kontak, email, nomor telpon kontak 

9) Isi lokasi turnamen, Alamat, kota dll 
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10) Submit 

3. Menentukan Kategori (Buat Divisi) dan Jenis Pertandingan 

a. Mengisi form kategori pertandingan 

1) Judul 

2) Deskripsi 

3) Jenis Kelamin 

4) Format: single, double, double mix atau beregu 

5) Minimal umur dan maksimal umur 

6) Lanjut di submit 

 

 

 

 

Gambar 16. Membuat Divisi (Katagori Pertandingan) 
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Gambar 17. Tampilan (Katagori Pertandingan) 

 

Gambar 18. Memasukkan Pendaftar ke dalam Katagori 
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 Gambar 19. Daftar Peserta 

  

Gambar 20. List Pendaftar 
 

 

Gambar 21. List Pengaturan Fixture (Menentukan sistem pertandingan) 
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Gambar 22. Pengaturan Fixtures 
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Gambar 23. Tampilan Layar untuk Sistem Knock Out 

 

 

Gambar 24. Layar List Fixtures 
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Gambar 25. Layar Detail Group Knock Out 

 

Gambar 26. Layar Pengaturan Tim Sistem Knock Out 
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Gambar 27. Pengaturan Pemain pada Sistem Pool (Round Robin) 
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Gambar 28. Generate Pertandingan 

 

Gambar 29. Generate Sistem Pool (Round Robin) 

  
  



95 
 

G. Panduan Pengguna Aplikasi Event management Berbasis Web untuk 

Peserta dan Penonton Pertandingan Tenis, Menggunakan Handphone Web 
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H. Pembahasan  

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan aplikasi Event management 

berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis. Aplikasi Event 

management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis 

yang dikembangkan dapat dengan mudah mengatur dan memonitor seluruh aspek 

pertandingan dari satu platform yang terpusat. Ini termasuk kemudahan dalam 

pendaftaran peserta, pengaturan jadwal pertandingan yang efisien, serta 

pengelolaan dan pembaruan skor secara cepat dan akurat.. Dengan demikian, 

aplikasi ini tidak hanya memperkaya pengalaman pengguna tetapi juga 

meningkatkan profesionalisme dan keandalan penyelenggaraan event tenis. 

Berdasarkan hasil pada uji ahli materi diperoleh hasil rata-rata persentase 96,2% 

dengan katagori sangat baik/sangat layak, sedangkan hasil uji ahli media diperoleh 

persentase rata-rata sebesar 96,5% dengan katagori sangat baik/sangat layak, hasil 

dari uji ahli tersebut menunjukkan jika aplikasi aplikasi event management berbasis 

web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenisdinyatakan sangat baik. 

Ada beberapa masukan dan saran yang didapat pada proses ini seperti 

menambahkan: 

Pada buku Panduan Aplikasi:Dalam daftar isi disetiap bab diberikan informasi 

halamannya, Setiap penulisan Bab dengan huruf romawi dan dibuat dua baris tidak 

satu baris , Pembuatan turnamen di bab 4 diberi keterangan gambarnya. Supaya 

lebih akademis tulisan nama web gilatennis mohon bisa diganti dengan kata yang 

lebih bagus. 
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Pada Aplikasi :User Aplikasi bisa digunakan oleh Penyelenggara dan Peserta, 

List Menu ditempatkan lebih ke atas, Gambar Icon Profil dipindah sebelah akun 

Gmail, sebaiknya dibuatkan Back Button agar mempermudah user kembali ke 

halaman sebelumnya. Warna Back ground tampilan aplikasi dibuat lebih kontras 

terhadap tulisan. 

Tahap selanjutnya adalah tahap uji coba yang dilakukan sebanyak dua kali yaitu 

tahap uji coba kelompok kecil dan tahap uji coba kelompok besar. Dalam uji coba 

kelompok kecil penilaian persentase rata-rata terhadap aspek kegunaan 90.5%  

dengan katagori sangat baik/sangat layak, sedangkan hasil penilaian persentase 

rata-rata aspek informasi 92.5% dengan katagori sangat baik/sangat layak, 

sedangkan hasil penilaian persentase rata-rata aspek tampilan 86,16% katagori 

sangat baik/sangat layak. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, nilai tersebut 

dikonversikan berdasarkan konversi skor uji coba sehingga dapat disimpulkan 

bahwa hasil penilaian terhadap aspek kegunaan, astek informasi, dan aspek 

tampilan dikonversikan sangat layak. 

Pada tahap uji coba kelompok besar, aplikasi event management berbasis web 

yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis. Mendapatkan hasil 

penilaian terhadap aspek kegunaan dengan skor persentase rata-rata 90.5% dengan 

katagori sangat baik/ sangat layak, sedangkan hasil penilaian persentase rata-rata 

aspek informasi 92.5%  dengan katagori sangat baik/sangat layak, sedangkan hasil 

penilaian persentase rata-rata aspek tampilan 90,65% dengan katagori sangat 

baik/sangat layak. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, nilai tersebut dikonversikan 

berdasarkan konversi skor uji coba sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil 
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penilaian terhadap aspek kegunaan, astek informasi, dan aspek tampilan 

dikonversikan sangat layak 

Setalah dilakukan revisi, media ini diuji kefektifitasannya untuk mengetahui 

kualitas layanan manakah yang lebih efektif, dengan mengukur tingkat kepuasan 

konsumen. Kepuasan konsumen merupakan tingkat perasaan seseorang yang 

melakukan pembelian produk atau jasa untuk kebutuhan pribadinya setelah 

melakukan perbandingan antara kinerja produk atau jasa yang diberikan terhadap 

apa yang diharapkan oleh pemakai ataupun pelaku jasa tersebut. Kepuasan dapat 

dipengaruhi oleh pemakai ataupun pelaku jasa tersebut. Kepuasan dpat dipengaruhi 

oleh pelayanan yang diberikan kepada konsumen. Aabila pelanggan merasa tidak 

puas terhadap suatu pelayanan yang disediakan, pelayanan tersebut dapat 

dipastikan tidak efektif dan tidak efisien. Sebaliknya konsumen tetap pada produk 

tersebut 

Berdasarkan hasil penelitian di atas diperoleh perbedaan rata-rata tingkat 

kepuasan pelanggan konsumen terhadap pelayanan yang diberikan sebelum dan 

setelah menggunakan aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis, dimana terdapat rata-rata sebelum 

menggunakan aplikasi event management pertandingan tennis sebesar 74,54% dan 

setelah menggunakan aplikasi terdapat rata-rata sebesar 81,14%. Hasil tersebut 

dapat diartikan layanan yang diberikan setelah menggunakan aplikasi Event 

management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis 

terhadap konsumen mengalami peningkatan. Pelayanan yang baik tersebut tentu 

saja akan berdampak pada peningkatan konsumen,  
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Tingkat kepuasan konsumen terhadap aplikasi event management berbasis Web 

yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis didasarkan pada faktor 

tangibles, reliability, responsiveness, assurance, empathy 

1. Faktor Tangibles  

Berdasarkan hasil penelitian di atas diperoleh tingkat kepuasan konsumen 

berdasarkan faktor tangibles diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi Event management 

berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis (pretest), 

sebagian besar berada pada katagori puas dengan persentase 60%, kemudian 

diikuti katagori tidak puas dengan persentase 20% dan terdapat katagori sangat 

puas sebesar 20%, dan tidak ada katagori sangat tidak puas. Adapun hasil 

persentase tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas layanan dengan 

setelah menggunakan aplikasi Event management berbasis Web yang 

mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis (posttest), sebagian besar 

berada pada katagori puas dengan persentase 50%, kemudian diikuti katagori 

sangat puas dengan persentase 40%, terdapat katagori tidak puas sebesar 10%, 

dan tidak ada pada katagori sangat tidak puas. Hal tersebut berkaitan Desain 

antarmuka aplikasi yang menarik dan profesional memberikan kesan positif 

kepada pengguna. Tampilan yang rapi dan mudah dipahami memudahkan 

navigasi dan meningkatkan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi. 

Aplikasi Event management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis. Dikarenakan dalam fitur aplikasi Event management 

berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis (Rifqi & 
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Solicitor Costa Rica El Chidtian, 2023) Tata letak yang baik memudahkan 

pengguna menemukan informasi. Warna dan font harus mudah dibaca dan tidak 

mengganggu penglihatan. Kontras yang tepat penting untuk kejelasan 

informasi. Navigasi yang intuitif memudahkan pengguna menavigasi situs web 

dan aplikasi. Fitur-fitur visual seperti ikon, gambar, dan tata letak yang 

informatif membantu pengguna menemukan informasi penting, seperti jadwal 

pertandingan, peta lokasi, dan hasil pertandingan, secara cepat dan mudah di 

aplikasi event management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis 

2. Faktor Reliability  

Berdasarkan hasil penelitian, tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas 

layanan berdasarkan faktor reliability menunjukkan bahwa sebelum 

menggunakan aplikasi Event management berbasis web untuk mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis (pretest), sebagian besar responden berada 

pada kategori "Puas" dengan persentase 70%, diikuti oleh kategori "Tidak Puas" 

sebesar 10%, dan kategori "Sangat Puas" sebesar 20%, sementara tidak ada yang 

berada pada kategori "Sangat Tidak Puas". 

Setelah penggunaan aplikasi (posttest), hasil menunjukkan peningkatan 

kepuasan, di mana sebagian besar responden berada pada kategori "Puas" dengan 

persentase 75%, diikuti oleh kategori "Sangat Puas" sebesar 15%, dan kategori 

"Tidak Puas" sebesar 10%, tanpa ada yang berada pada kategori "Sangat Tidak 

Puas". Peningkatan ini menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan 

layanan yang lebih andal dan sesuai harapan pengguna. 
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Aplikasi yang andal harus beroperasi tanpa gangguan teknis atau kesalahan 

sistem yang sering terjadi. Keandalan aplikasi dalam beroperasi dengan stabil, 

terutama selama momen-momen penting seperti pertandingan, memastikan 

pengalaman pengguna yang positif dalam menggunakan aplikasi event 

management berbasis web ini. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat (Prihatiningrum & Zuraidah, 

2022) Pentingnya kualitas layanan dapat membantu perusahaan membedakan 

diri dari perusahaan lain. Terlihat bahwa pada layanan aplikasi mobile banking 

bank BJB, masih terdapat keluhan dan ketidakpuasan nasabah, karena masih 

sering terjadi maintenance pada aplikasi BJB Mobile, menyebabkan transaksi 

nasabah terganggu dan gagal transaksi. Selain itu, selama proses pengaduan 

ketika terjadi transaksi yang gagal, tanggapan yang diberikan oleh Bank harus 

melalui proses yang panjang. 

3. Faktor Responsiveness  

Berdasarkan hasil penelitian, tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas 

layanan dilihat dari faktor responsiveness menunjukkan bahwa sebelum 

menggunakan aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis (pretest), sebagian besar responden berada 

pada kategori "Puas" dengan persentase 60%, diikuti oleh kategori "Tidak Puas" 

sebesar 36%, dan kategori "Sangat Tidak Puas" sebesar 4%, tanpa ada yang 

berada pada kategori "Sangat Puas". 
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Setelah penggunaan aplikasi (posttest), hasil menunjukkan peningkatan, di 

mana sebagian besar responden berada pada kategori "Puas" sebesar 80%, diikuti 

oleh kategori "Sangat Puas" sebesar 10%, dan kategori "Tidak Puas" sebesar 

10%, tanpa ada yang berada pada kategori "Sangat Tidak Puas". Peningkatan ini 

mencerminkan efektivitas aplikasi dalam memenuhi kebutuhan responsif 

pengguna terhadap layanan yang diberikan. 

Hal ini berkaitan dengan kemampuan aplikasi untuk menyediakan informasi 

penting, seperti jadwal pertandingan, hasil pertandingan, dan detail lainnya 

dengan cepat dan akurat. Informasi yang dapat diakses secara instan membantu 

pengguna tetap terinformasi tanpa mengalami penundaan. 

Penelitian yang dilakukan (Marie et al., 2023), Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan e-platform aesthetics, e-

platform responsiveness, e-platform ease of use dan e-platform information 

quality terhadap e-customesatisfaction.  Aesthetic pada platform happy fresh 

memiliki aesthetic yang serasi dan juga senada ternyata dapat meningkatkan 

kepuasan pelanggan. Responsiveness pada platform happy fresh 

memandang responsiveness yang diberikan cepat, dan akurat sehingga 

mempengaruhi kepuasan pelanggan dengan layanan yang diterima pada platform 

happy fresh. 

4. Faktor Assurance  

Berdasarkan hasil penelitian di atas diperoleh tingkat kepuasan konsumen 

berdasarkan faktor assurance diketahui tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas layanan dengan sebelum menggunakan aplikasi event management 
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berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis (pretest), 

sebagian besar berada pada katagori puas dengan persentase 60%, kemudian 

diikuti katagori tidak puas dengan persentase 36% dan terdapat katagori sangat 

tidak puas sebesar 4%, dan tidak ada katagori sangat puas. Adapun hasil 

persentase tingkat kepuasan konsumen terhadap kualitas layanan dengan setelah 

menggunakan aplikasi event management berbasis Web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis (posttest), sebagian besar berada pada 

katagori puas dengan persentase 80%, kemudian diikuti katagori tidak puas 

dengan persentase 10%, terdapat katagori sangat puas sebesar 10% dan tidak ada 

pada katagori sangat tidak puas.  

Hal tersebut berkaitan dengan jaminan kemanan konsumen saat menjadi 

peserta pertandingan. (Nosita, 2020) marketplace juga memungkinkan 

pelanggan untuk berkomunikasi langsung dengan penjual, mengetahui status 

transaksi dan menyediakan fitur yang membuat pelanggan merasakan 

kenyamanan berbelanja. Ini juga berhubungan dengan jaminan kemanan 

konsumen saat menjadi peserta pertandingan yaitu harus menjamin keamanan 

data pribadi dan informasi sensitif pengguna. termasuk data pendaftaran, hasil 

pertandingan, dan transaksi. Implementasi enkripsi dan protokol keamanan yang 

kuat dapat meningkatkan kepercayaan pengguna. Menurut (Pohan & Aulia, 

2019), Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor parsial kualitas website 

(informasi dan keamanan) berpengaruh signifikan terhadap kepercayaan 

pelanggan dan kepercayaan berpengaruh signifikan terhadap loyalitas pelanggan 

Tokopedia. 
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5.Faktor Empathy  

Berdasarkan hasil penelitian, tingkat kepuasan konsumen berdasarkan 

faktor empathy menunjukkan bahwa sebelum menggunakan aplikasi Event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan 

tenis (pretest), sebagian besar responden berada pada kategori "Puas" dengan 

persentase 70%, diikuti oleh kategori "Tidak Puas" sebesar 24%, dan kategori 

"Sangat Puas" sebesar 6%, tanpa ada yang berada dalam kategori "Sangat Tidak 

Puas". 

Setelah menggunakan aplikasi event management berbasis web (posttest), 

hasil menunjukkan peningkatan pada kategori "Sangat Puas" menjadi 36%, 

sementara kategori "Puas" sebesar 60%, dan kategori "Tidak Puas" menurun 

menjadi 4%, tanpa ada responden pada kategori "Sangat Tidak Puas". 

Peningkatan ini berkaitan dengan komunikasi yang baik antara penyelenggara 

(Event Organizer) dan peserta, sebagaimana dijelaskan oleh (Sevia Dwi Astuti 

et al., 2023), Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui optimalisasi standar 

pelayanan minimum MRT Jakarta dan kaitannya dengan kepuasan pelanggan. 

menunjukkan bahwa kelima indikator seperti tangible, reliability, 

responsiveness, assurance, dan empati yang diberikan oleh PT MRT Jakarta 

efektif dan sesuai dengan SOP. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Permana, 2020). Penelitian 

dilakukan karena di era milenial, persaingan bisnis pada situs belanja online 

semakin meningkat sehingga perlunya perusahaan situs belanja online 

Bukalapak, terus melakukan perbaikan kualitas website atau aplikasi, kualitas 
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pelayanan dan meningkatkan kepercayaan dari pelanggan, dengan harapan situs 

belanja online Bukalapak menguasai pangsa pasar atau menjadi market leader. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kualitas website, kualitas 

pelayanan, dan kepercayaan pelanggan terhadap minat beli di situs belanja 

online Bukalapak. Hal yang sama meneliti tingkat kepuasan konsumen terhadap 

kualitas aplikasi event management berbasis web yang mendukung 

penyelenggaraan pertandingan tenis.    

Untuk mengukur perbedaan peningkatan layanan secara lebih akurat, 

dilakukan uji paired sample t-test, yang bertujuan untuk membandingkan rata-

rata dua kelompok data, yaitu pretest (sebelum menggunakan aplikasi) dan 

posttest (setelah menggunakan aplikasi) dalam konteks pengelolaan 

pertandingan. Kriteria penerimaan uji ini adalah jika nilai signifikansi lebih 

kecil atau sama dengan 0,05 (p ≤ 0,05), maka terdapat perbedaan rata-rata yang 

signifikan antara kedua metode tersebut, yang berarti ada salah satu kualitas 

layanan yang lebih efektif di antara keduanya. 

Tabel 21. Hasil Uji Paired Sample T Test 

Pretest – Posttest Standard Deviation Sig 5% Keterangan 

Kualitas Layanan Pre-test: 6.62 

Post-test: 6.28 

0,000 Signifikan 

 

Berdasarkan hasil tersebut, terlihat bahwa pengembangan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis 

memberikan peningkatan yang signifikan dalam kualitas layanan kepada 
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konsumen. Sesuai dengan uraian sebelumnya, aplikasi ini memfasilitasi interaksi 

dan pelayanan antara penyelenggara pertandingan dengan pemain serta 

penonton: 

1.Efisiensi dalam Tata Kelola Penyelenggaraan Pertandingan 

Aplikasi ini menghadirkan efisiensi dalam tata kelola pertandingan tenis, 

khususnya dalam aspek layanan administratif, sehingga proses manajemen 

dapat dilaksanakan dengan lebih efektif dan terstruktur. 

2.Kontribusi Aplikasi dan Panduan bagi Pengembangan Kompetensi 

Lulusan Olahraga 

Aplikasi ini berkontribusi melalui penyediaan perangkat lunak dan buku 

panduan yang membantu layanan penyelenggaraan pertandingan. Hal ini 

sangat bermanfaat bagi lulusan olahraga untuk mengembangkan keterampilan 

yang relevan serta mendukung pengembangan usaha dalam bidang yang 

mereka pelajari. 

3.Kemudahan Akses bagi Peserta dan Penyelenggara untuk Pendaftaran 

dan Pembaruan Hasil 

Aplikasi ini mempermudah akses calon peserta dan penyelenggara 

pertandingan dalam hal pendaftaran serta menyediakan informasi terkini 

mengenai jadwal dan hasil pertandingan. Dengan demikian, semua pihak 

yang terlibat dapat mengikuti perkembangan pertandingan secara cepat. 

Solusi terhadap Kendala dalam Akses Informasi Layanan 

Aplikasi event management ini memberikan solusi bagi tantangan yang 

sering dihadapi peserta dalam memperoleh informasi mengenai layanan 
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penyelenggaraan pertandingan. Fitur yang mudah digunakan memungkinkan 

peserta dan penonton untuk mengakses informasi secara cepat dan praktis, 

meningkatkan pengalaman keseluruhan dalam mengikuti pertandingan. 

I.Keterbatasan Hasil Penelitian 

Meskipun penelitian ini telah dilakukan dengan sebaik-baiknya, masih terdapat 

beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan, antara lain: 

1. Keterbatasan dalam Pengumpulan Sampel Penelitian 

Selama proses penelitian, peneliti mengalami keterbatasan dalam 

memperoleh sampel penelitian yang memadai. Hal ini disebabkan karena 

tidak semua sampel rutin ikut pertandingan atau berpartisipasi di lokasi yang 

sama, sehingga komunikasi intensif antara peneliti dan sampel menjadi 

terbatas. 

2. Terbatasnya Variabel Penelitian 

Penelitian ini hanya meneliti variabel pengembangan aplikasi event 

management berbasis web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan 

tenis. Keterbatasan pada variabel ini mungkin memengaruhi cakupan dan 

kedalaman hasil yang diperoleh. 

3. Keterbatasan Waktu Penelitian dan Objek Studi 

Penelitian ini dilakukan dalam waktu yang terbatas dan hanya melibatkan 

satu objek studi, yaitu pengembangan aplikasi Event management berbasis 

web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis. Keterbatasan ini 

dapat memengaruhi keberagaman perspektif yang dapat diperoleh dari hasil 

penelitian. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

1. Pengembangan Produk Aplikasi Event management Berbasis Web 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah aplikasi Event 

management berbasis web yang dirancang untuk mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis. Aplikasi ini telah dikembangkan untuk memenuhi 

kebutuhan peningkatan layanan dalam penyelenggaraan pertandingan tenis, 

sesuai dengan masukan dan saran dari ahli materi dan ahli media. Produk ini 

telah melalui beberapa tahap pengembangan, termasuk proses pengumpulan 

materi, validasi oleh ahli materi, validasi oleh ahli media, uji coba skala kecil, 

uji coba skala besar, uji efektivitas, dan diseminasi hasil penelitian. 

2. Validasi dan Uji Kelayakan Aplikasi 

Berdasarkan proses validasi oleh ahli materi, aplikasi ini dinilai sangat 

baik/sangat layak untuk digunakan dalam mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis, terutama dari aspek kegunaan, informasi, dan tampilan. 

Begitu pula, validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat 

baik/sangat layak dari aspek kegunaan media, informasi media, dan tampilan 

media. Uji coba kelompok kecil dan besar yang dilakukan kepada peserta 

pertandingan tenis juga menunjukkan hasil sangat baik/sangat layak, dengan 

fokus pada aspek kegunaan, informasi, dan tampilan aplikasi untuk mendukung 

peningkatan industri olahraga. 
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3. Uji Efektivitas Berdasarkan Tingkat Kepuasan Konsumen 

Uji efektivitas aplikasi ini dilakukan dengan menilai faktor kepuasan 

konsumen, termasuk tangibles, reliability, responsiveness, assurance, dan 

empathy terhadap pelayanan event management. Pada hasil pre-test, sebagian 

besar pengguna berada pada kategori “Puas” dengan persentase 82%,, diikuti 

kategori “Tidak Puas” sebesar 10%, kategori “Sangat Puas” sebesar 8%, dan 

tidak ada yang masuk dalam kategori “Sangat Tidak Puas”. Setelah 

menggunakan aplikasi (post-test), kepuasan meningkat, dengan sebagian besar 

responden berada pada kategori “Puas” sebesar 58%, kategori “Sangat Puas” 

sebesar 42%, dan kategori “Tidak Puas” sebesar 0%.. 

Faktor tangibles berperan signifikan terhadap kualitas layanan aplikasi 

Event management berbasis web ini mampu mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis. Sebelum penggunaan aplikasi, kepuasan berada pada angka 

80%, yang kemudian meningkat menjadi 90% setelah penggunaan aplikasi. 

Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi Event management berbasis web ini 

mampu mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis dengan lebih efektif, 

memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna, dan berpotensi 

memperkuat kualitas layanan dalam industri olahraga. 
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B. Implikasi 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian, implikasi yang diperoleh adalah 

sebagai berikut: 

1. Masukan bagi Penyedia Jasa Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

Hasil penelitian ini dapat menjadi masukan berharga bagi penyedia jasa 

penyelenggaraan pertandingan tenis untuk meningkatkan kualitas layanan dan 

memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna. Penyedia layanan 

diharapkan dapat memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna secara efektif 

melalui platform digital. 

2. Kemudahan bagi Pemain dan Penonton Tenis 

Dengan adanya layanan penyelenggaraan pertandingan secara online, 

pemain dan penonton tenis dapat mengakses informasi dengan mudah dan 

mengikuti hasil pertandingan dengan lebih nyaman. Hal ini tidak hanya 

meningkatkan kenyamanan pengguna, tetapi juga dapat mendorong motivasi 

untuk lebih aktif berolahraga serta meningkatkan partisipasi dalam kegiatan 

tenis. 

Implikasi ini diharapkan dapat berkontribusi positif pada pengembangan 

layanan pertandingan olahraga berbasis digital dan meningkatkan kualitas 

pengalaman olahraga bagi masyarakat. 

C. Saran-saran  

Berdasarkan hasil penelitian, berikut beberapa saran yang dapat disampaikan: 
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1. Bagi Penyedia Jasa Penyelenggaraan Pertandingan Secara Online 

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi dalam menyediakan layanan 

yang lebih ringkas dan efisien untuk mengatur bisnis secara daring. Pengelolaan 

pertandingan dan interaksi dengan peserta maupun penonton dapat dilakukan 

secara lebih mudah dan efektif. 

2. Bagi Peserta dan Penonton 

Dengan layanan penyelenggaraan pertandingan secara online, peserta dan 

penonton dapat memperoleh informasi terkait acara dengan lebih cepat dan 

mudah diakses, sehingga meningkatkan pengalaman mereka dalam mengikuti 

pertandingan. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam kajian pustaka untuk 

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan peningkatan kualitas layanan 

berbasis digital dalam penyelenggaraan acara atau pertandingan. 

4. Pengembangan Fitur untuk Penelitian Mendatang 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan pembaruan dan 

pengembangan fitur layanan sehingga aplikasi dapat terus berkembang dengan 

lebih optimal dan memenuhi kebutuhan pengguna dengan lebih sempurna. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Kuisioner 

 

Kuisioner pertanyaan dalam bentuk tabel untuk mengevaluasi aplikasi Event 

management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis, 

oleh Ahli IT, dengan skala penilaian 1-5: 

Skala Penilaian: 

• 1: Sangat Tidak Setuju    4: Setuju 

• 2: Tidak Setuju    5: Sangat Setuju 

• 3: Cukup Setuju 

Instrumen ini dirancang untuk membantu ahli IT mengevaluasi aspek teknis 

aplikasi Event management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis, dengan fokus pada desain, kinerja, keamanan, skalabilitas, dan 

efisiensi. 

| Aspek Evaluasi  | No. |   Pernyataan | Skala Pernyataan 
   1 2 3 4 5 

Aspek Desain 

Antarmuka 

1 
Antarmuka aplikasi mudah 

digunakan oleh pengguna. 
    

 

2 
Tata letak dan navigasi antarmuka 

aplikasi konsisten dan logis. 
    

 

3 

Penggunaan warna dan kontras 

mendukung visibilitas dan estetika 

aplikasi. 

   
  

4 
Ikon, tombol, dan elemen interaktif 

mudah dimengerti dan digunakan. 
    

 

5 

Aplikasi dapat digunakan di 

berbagai perangkat dengan resolusi 

layar yang berbeda. 

    
 

Aspek Kinerja dan 

Fungsionalitas 
6 

Aplikasi beroperasi dengan stabil 

tanpa sering mengalami crash. 
    

 
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7 
Waktu respons aplikasi cepat dan 

efisien. 
    

 

8 

Fitur-fitur utama seperti 

pendaftaran dan penjadwalan 

berjalan dengan baik tanpa 

kesalahan. 

    
 

9 

Aplikasi dapat menangani jumlah 

pengguna yang besar dengan tetap 

stabil. 

    
 

10 

Pembaruan informasi, seperti 

jadwal pertandingan dan skor, dapat 

dilakukan secara cepat. 

    
 

Aspek Keamanan 

11 

Aplikasi memiliki protokol 

keamanan yang memadai untuk 

melindungi data pengguna. 

    
 

12 

Data pengguna dan informasi 

pertandingan dienkripsi dan 

dilindungi dengan baik. 

    
 

13 

Aplikasi memiliki fitur otentikasi 

yang memadai untuk memastikan 

akses yang aman bagi pengguna. 

    
 

Aspek Skalabilitas 

14 

Aplikasi mudah diperbarui atau 

diintegrasikan dengan fitur baru 

sesuai kebutuhan penyelenggara 

event. 

    
 

15 

Aplikasi dapat diintegrasikan 

dengan platform lain seperti sistem 

pembayaran atau aplikasi lain. 

    
 

Aspek Dukungan 

Teknis 

16 

Aplikasi menyediakan dokumentasi 

teknis yang cukup untuk 

mendukung proses pengembangan 

lebih lanjut. 

    
 

17 
Aplikasi mudah di-debug dan di-

maintain oleh tim teknis. 
    

 

Aspek Efisiensi 

Penggunaan Sumber 

Daya 

18 

Aplikasi mengoptimalkan 

penggunaan sumber daya perangkat 

seperti memori dan prosesor. 

   
  

 

    Penilai, Validator 

    

    Omar Said Padmanegara ST. M.Kom 
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Lampiran 2. Surat Keterangan Validasi 
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Lampiran 3. Kuisioner 

 

Kuisioner pertanyaan dalam bentuk tabel untuk mengevaluasi aplikasi Event 

management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis, 

oleh Ahli IT, dengan skala penilaian 1-5: 

Skala Penilaian: 

• 1: Sangat Tidak Setuju    4: Setuju 

• 2: Tidak Setuju    5: Sangat Setuju 

• 3: Cukup Setuju 

Instrumen ini dirancang untuk membantu ahli IT mengevaluasi aspek teknis 

aplikasi Event management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis, dengan fokus pada desain, kinerja, keamanan, skalabilitas, dan 

efisiensi. 

| Aspek Evaluasi  | No. |   Pernyataan | Skala Pernyataan 
   1 2 3 4 5 

Aspek Desain 

Antarmuka 

1 
Antarmuka aplikasi mudah 

digunakan oleh pengguna. 
   

  

2 
Tata letak dan navigasi antarmuka 

aplikasi konsisten dan logis. 
    

 

3 

Penggunaan warna dan kontras 

mendukung visibilitas dan estetika 

aplikasi. 

    
 

4 
Ikon, tombol, dan elemen interaktif 

mudah dimengerti dan digunakan. 
    

 

5 

Aplikasi dapat digunakan di 

berbagai perangkat dengan resolusi 

layar yang berbeda. 

    
 

Aspek Kinerja dan 

Fungsionalitas 

6 
Aplikasi beroperasi dengan stabil 

tanpa sering mengalami crash. 
    

 

7 
Waktu respons aplikasi cepat dan 

efisien. 
    

 

8 

Fitur-fitur utama seperti 

pendaftaran dan penjadwalan 

berjalan dengan baik tanpa 

kesalahan. 

    
 

9 

Aplikasi dapat menangani jumlah 

pengguna yang besar dengan tetap 

stabil. 

    
 

10 

Pembaruan informasi, seperti 

jadwal pertandingan dan skor, dapat 

dilakukan secara cepat. 

    
 
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Aspek Keamanan 

11 

Aplikasi memiliki protokol 

keamanan yang memadai untuk 

melindungi data pengguna. 

    
 

12 

Data pengguna dan informasi 

pertandingan dienkripsi dan 

dilindungi dengan baik. 

    
 

13 

Aplikasi memiliki fitur otentikasi 

yang memadai untuk memastikan 

akses yang aman bagi pengguna. 

    
 

Aspek Skalabilitas 

14 

Aplikasi mudah diperbarui atau 

diintegrasikan dengan fitur baru 

sesuai kebutuhan penyelenggara 

event. 

    
 

15 

Aplikasi dapat diintegrasikan 

dengan platform lain seperti sistem 

pembayaran atau aplikasi lain. 

    
 

Aspek Dukungan 

Teknis 

16 

Aplikasi menyediakan dokumentasi 

teknis yang cukup untuk 

mendukung proses pengembangan 

lebih lanjut. 

    
 

17 
Aplikasi mudah di-debug dan di-

maintain oleh tim teknis. 
    

 

Aspek Efisiensi 

Penggunaan Sumber 

Daya 

18 

Aplikasi mengoptimalkan 

penggunaan sumber daya perangkat 

seperti memori dan prosesor. 

   
  

 

     

Penilai, Validator 

    

 Mohamad Fajarianditya Nugroho, M.Kom 
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Lampiran 4. Surat Keterangan Validasi 

 

 

  



135 
 

Lampiran 5. Kuisioner 

 

Kuisioner pertanyaan dalam bentuk tabel untuk mengevaluasi aplikasi Event 

management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan pertandingan tenis, 

oleh Ahli IT, dengan skala penilaian 1-5: 

Skala Penilaian: 

• 1: Sangat Tidak Setuju     4: Setuju 

• 2: Tidak Setuju     5: Sangat Setuju 

• 3: Cukup Setuju 

Instrumen ini dirancang untuk membantu ahli IT mengevaluasi aspek teknis 

aplikasi Event management berbasis Web yang mendukung penyelenggaraan 

pertandingan tenis, dengan fokus pada desain, kinerja, keamanan, skalabilitas, dan 

efisiensi. 

| Aspek Evaluasi  | No. |   Pernyataan | Skala Pernyataan 
   1 2 3 4 5 

Aspek Desain 

Antarmuka 

1 
Antarmuka aplikasi mudah 

digunakan oleh pengguna. 
    

 

2 
Tata letak dan navigasi antarmuka 

aplikasi konsisten dan logis. 
    

 

3 

Penggunaan warna dan kontras 

mendukung visibilitas dan estetika 

aplikasi. 

   
  

4 
Ikon, tombol, dan elemen interaktif 

mudah dimengerti dan digunakan. 
    

 

5 

Aplikasi dapat digunakan di 

berbagai perangkat dengan resolusi 

layar yang berbeda. 

    
 

Aspek Kinerja dan 

Fungsionalitas 

6 
Aplikasi beroperasi dengan stabil 

tanpa sering mengalami crash. 
    

 

7 
Waktu respons aplikasi cepat dan 

efisien. 
    

 

8 

Fitur-fitur utama seperti 

pendaftaran dan penjadwalan 

berjalan dengan baik tanpa 

kesalahan. 

    
 

9 

Aplikasi dapat menangani jumlah 

pengguna yang besar dengan tetap 

stabil. 

    
 

10 

Pembaruan informasi, seperti 

jadwal pertandingan dan skor, dapat 

dilakukan secara cepat. 

    
 
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Aspek Keamanan 

11 

Aplikasi memiliki protokol 

keamanan yang memadai untuk 

melindungi data pengguna. 

    
 

12 

Data pengguna dan informasi 

pertandingan dienkripsi dan 

dilindungi dengan baik. 

    
 

13 

Aplikasi memiliki fitur otentikasi 

yang memadai untuk memastikan 

akses yang aman bagi pengguna. 

    
 

Aspek Skalabilitas 

14 

Aplikasi mudah diperbarui atau 

diintegrasikan dengan fitur baru 

sesuai kebutuhan penyelenggara 

event. 

    
 

15 

Aplikasi dapat diintegrasikan 

dengan platform lain seperti sistem 

pembayaran atau aplikasi lain. 

    
 

Aspek Dukungan 

Teknis 

16 

Aplikasi menyediakan dokumentasi 

teknis yang cukup untuk 

mendukung proses pengembangan 

lebih lanjut. 

    
 

17 
Aplikasi mudah di-debug dan di-

maintain oleh tim teknis. 
    

 

Aspek Efisiensi 

Penggunaan Sumber 

Daya 

18 

Aplikasi mengoptimalkan 

penggunaan sumber daya perangkat 

seperti memori dan prosesor. 

   
  

 

    Penilai, Validator 

        

    Eko Siswo Adi Sahputra . M.Kom 
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Lampiran 6. Surat Keterangan Validasi 
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Lampiran 7. Form Validasi Ahli Materi 

 

Form validasi Ahli Materi 
Aplikasi Event management   Pertandingan Tenis  

Mohon diberi tanda Check List ( V) berdasar skala penilaian dan 

mengisi kolom komentar serta saran    
 

No Pernyataan Skala Pernyataan 

1 2 3 4 5 

 

A. Aspek Informasi (Konten) 

1 Kejelasan dan Kesesuaian konten dengan 

tujuan pengembangan aplikasi. 

 

    V 

2 Kelengkapan informasi yang disajikan.     V  

3 Kejelasan dan kemudahan Aplikasi 

dipahami oleh pengguna. 
    V 

4 Penggunaan bahasa pada Aplikasi yang 

sesuai dan mudah dipahami. 
    V  

5 Penyajian informasi Aplikasi yang menarik 

dan tidak membosankan 
    V 

6 Aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 
    V  

7 Aplikasi dan Penyajian informasi yang 

mudah diakses dan ditemukan. 
     V 

8 
Aplikasi yang dikembangkan memberi 

manfaat bagi Edukasi 

   V  

9 Aplikasi yang dikembangkan memberi 

manfaat dalam pengembangan bisnis 

Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

    V 

10 Aplikasi yang dikembangkan memberi 

manfaat bagi Peserta Tenis  

    V 

      

Skala Penilaian: skala (1-5),"1: Sangat Tidak Sesuai, 2: Tidak Sesuai, 3: Cukup Sesuai, 

4: Sesuai, 5: Sangat Sesuai
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No Pernyataan Skala Pernyataan 

1 2 3 4 5 

B. Aspek Fisik 

1 Kualitas bahan cetakan (kertas, tinta).     V 

2 Ketahanan dan keawetan buku panduan. 

(Bagian Sampul dan Isi) 

    V 

3 Ukuran dan format buku panduan yang 

ergonomis dan mudah digunakan. 

    V 

C. Aspek Desain 

4 Tata letak dan layout yang menarik dan 

mudah dibaca. 

    V 

5 Konsistensi desain di seluruh halaman.     V  

6 Penggunaan warna yang sesuai dan tidak 

mengganggu. 

   V  

7 Kesesuaian ilustrasi dan gambar dengan 

konten. 

    V  

8 Kejelasan dan keterbacaan teks.     V 

9 Penempatan elemen-elemen visual yang 

mendukung pemahaman. 

    V 

10 Estetika keseluruhan dari buku panduan.     V 

C. Aspek Penggunaan 

11 Kemudahan navigasi dan penggunaan 

buku panduan. 

    V 

12 Kejelasan petunjuk dan instruksi yang 

diberikan. 

    V 

 
Skala Penilaian: skala (1-5),"1: Sangat Tidak Sesuai, 2: Tidak Sesuai, 3: Cukup Sesuai, 

4: Sesuai, 5: Sangat Sesuai"    Dr. Sigit Nugroho, M.Or. 

  

NIP 19800924 200604 1 001 
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Lampiran 8. Surat Keterangan Validasi 

 
SURAT KETERANGAN VALIDASI 

Yang bertanda tangan dibawah ini: 

Nama   : Dr. Sigit Nugroho, M.Or 
Jabatan/Pekerjaan : Dosen 
Instansi Asal  : Universitas Negeri Yogyakarta 

Menyatakan bahwa Program penelitian dengan judul: 

PENGEMBANGAN APLIKASI EVENT MANAGEMENT BERBASIS WEB UNTUK 
MENINGKATKAN KUALITAS LAYANAN PENYELENGARAAN PERTANDINGAN 

TENIS 
dari mahasiswa: 

Nama  : Roy Ardian 
NIM  : 23060540016 
Prodi  : ILMU KEOLAHRAGAAN-S2 

(sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Dalam daftar isi disetiap bab mohon diberikan informasi halamannya 
2. Setiap penulisan Bab dengan huruf romawi dan mohon dibuat dua baris tidak satu 

baris 
3. Pembuatan turnamen di bab 4 mohon diberi keterangan gambarnya 
4. Supaya lebih akademis Web dengan tulisan gilatennis mohon bisa diganti dengan 

kata yang lebih bagus 

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana 

mestinya. 

 
Yogyakarta, 23 Oktober 2024 
Validator, 

 
Dr. Sigit Nugroho, M.Or 
NIP 198009242006041001 
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Lampiran 9. Form Validasi Ahli 

 

Form validasi Ahli Materi   
Aplikasi Event management   Pertandingan Tenis  
Mohon diberi tanda Check List ( V) berdasar skala penilaian 

dan mengisi kolom komentar serta saran    
 

No Pernyataan Skala Pernyataan 

1 2 3 4 5 

 

A. Aspek Informasi (Konten) 

1 Kejelasan dan Kesesuaian konten dengan 

tujuan pengembangan aplikasi. 

 

    V 

2 Kelengkapan informasi yang disajikan.     V  

3 Kejelasan dan kemudahan Aplikasi 

dipahami oleh pengguna. 

    V 

4 Penggunaan bahasa pada Aplikasi yang 

sesuai dan mudah dipahami. 
    V  

5 Penyajian informasi Aplikasi yang menarik 

dan tidak membosankan 
   V  

6 Aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 
    V  

7 Aplikasi dan Penyajian informasi yang 

mudah diakses dan ditemukan. 
     V 

8 
Aplikasi yang dikembangkan memberi 

manfaat bagi Edukasi 

    V  

9 Aplikasi yang dikembangkan memberi 

manfaat dalam pengembangan bisnis 

Penyelenggaraan Pertandingan Tenis 

    V 

10 Aplikasi yang dikembangkan memberi 

manfaat bagi Peserta Tenis  

    V 

      

Skala Penilaian: skala (1-5),"1: Sangat Tidak Sesuai, 2: Tidak Sesuai, 3: Cukup Sesuai, 

4: Sesuai, 5: Sangat Sesua



No Pernyataan Skala Pernyataan 

1 2 3 4 5 

B. Aspek Fisik 

1 Kualitas bahan cetakan (kertas, tinta).     V 

2 Ketahanan dan keawetan buku panduan. 

(Bagian Sampul dan Isi) 

    V 

3 Ukuran dan format buku panduan yang 

ergonomis dan mudah digunakan. 

    V 

C. Aspek Desain 

4 Tata letak dan layout yang menarik dan 

mudah dibaca. 

    V 

5 Konsistensi desain di seluruh halaman.     V 

6 Penggunaan warna yang sesuai dan tidak 

mengganggu. 

    V 

7 Kesesuaian ilustrasi dan gambar dengan 

konten. 

    V 

8 Kejelasan dan keterbacaan teks.     V 

9 Penempatan elemen-elemen visual yang 

mendukung pemahaman. 

    V 

10 Estetika keseluruhan dari buku panduan.     V 

C. Aspek Penggunaan 

11 Kemudahan navigasi dan penggunaan 

buku panduan. 

    V 

12 Kejelasan petunjuk dan instruksi yang 

diberikan. 

    V 

Skala Penilaian: skala (1-5),"1: Sangat Tidak Sesuai, 2: Tidak Sesuai, 3: Cukup Sesuai, 

4:Sesuai, 5: Sangat Sesuai    

Dr. Sulistiyono S.Pd., M.Pd 

      
      

NIP 19761212 200812 1 001 
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Lampiran 10. Surat Keterangan Validasi 

 

 

SURAT KETERANGAN VALIDASI 
Yang bertanda tangan dibawah ini: 

Nama   : Dr. Sulistiyono S.Pd. , M.Pd 

Jabatan/Pekerjaan : Dosen 
Instansi Asal  : Universitas Negeri Yogyakarta 

Menyatakan bahwa Program penelitian dengan judul: 
PENGEMBANGAN APLIKASI EVENT MANAGEMENT BERBASIS WEB UNTUK 
MENINGKATKAN KUALITAS LAYANAN PENYELENGARAAN PERTANDINGAN 

TENIS 
dari mahasiswa: 

Nama  : Roy Ardian 
NIM  : 23060540016 
Prodi  : ILMU KEOLAHRAGAAN-S2 

(sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan 
beberapa saran sebagai berikut: 

1. CATATAN:  APLIKASI DENGAN USER  HANYA PANITIA? 
2. .................................................. 

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana 

mestinya. 

Yogyakarta, 23 Oktober 2024 
Validator, 

  

 

Dr. Sulistiyono S.Pd., M.Pd 

NIP 19761212 200812 1 001 
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Lampiran 11. Hasil Analisis SPSS 

 

Pretest – 

Posttest 

Standard 

Deviation 

Sig 5% Penjelasan 

Kualitas 

Layanan 

Pre-test: 

6.62 

Post-test: 

6.28 

Nilai Sig (p-value): 

0.0000000000000000000000000169 

(16.9 × 10⁻²⁸). (atau p < 0.05) 

Signifikan  

 

 

 

Case Processing Summary 
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Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

Pre_Test_Total 50 100.0% 0 0.0% 50 100.0% 

Post_Test_Total 50 100.0% 0 0.0% 50 100.0% 

 

 

Descriptives 

 Statistic Std. Error 

Pre_Test_Total Mean 74.54 .936 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 72.66  

Upper Bound 76.42  

5% Trimmed Mean 74.71  

Median 74.00  

Variance 43.845  

Std. Deviation 6.622  

Minimum 57  

Maximum 87  

Range 30  

Interquartile Range 8  

Skewness -.141 .337 

Kurtosis .379 .662 

Post_Test_Total Mean 81.14 .888 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 79.35  

Upper Bound 82.93  

5% Trimmed Mean 81.22  

Median 80.00  

Variance 39.470  

Std. Deviation 6.282  

Minimum 66  

Maximum 94  

Range 28  

Interquartile Range 8  

Skewness -.023 .337 

Kurtosis -.039 .662 
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Statistik Kualitas layanan 

Pretest Posttest 

Mean 74,54 81,14 

Standard Deviation 6,62 6,28 

Minimum 57 66 

Maximum 87 94 

 

1. Distribusi Normalitas 

o Pre-Test Total: 

▪ Shapiro-Wilk: p = 0,147 (p > 0,05), menunjukkan bahwa data Pre-Test 

Total berdistribusi normal berdasarkan uji ini. 

o Post-Test Total: 

▪ Shapiro-Wilk: p = 0,587 (p > 0,05), menunjukkan bahwa data Post-Test 

Total berdistribusi normal. 

▪ Kesimpulan: Data Post-Test Total berdistribusi normal. 

 

Analisis Deskriptif Hasil Pre-Test dan Post-Test 

1. Pre-Test Total 

1. Rata-Rata (Mean): 

o Nilai rata-rata pre-test adalah 74,54, dengan Standard Error 

sebesar 0,936. Ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata dari sampel 

mendekati nilai sebenarnya dalam populasi 

 

 

 

2. Variasi dan Dispersi: 

o Standard Deviasi: 6,622 
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o Data pre-test memiliki penyebaran nilai yang moderat di sekitar rata-

rata. 

3. Nilai Ekstrim: 

o Minimum: 57 

o Maximum: 87 

 

2. Post-Test Total 

1. Rata-Rata (Mean): 

o Nilai rata-rata post-test adalah 81,14, dengan Standard Error 

sebesar 0,888. Peningkatan rata-rata dari pre-test menunjukkan 

adanya perbaikan yang signifikan. 

2. Variasi dan Dispersi: 

o Standard Deviasi: 6,282 

o Data post-test memiliki penyebaran nilai yang lebih kecil 

dibandingkan pre-test, menunjukkan peningkatan konsistensi hasil. 

3. Nilai Ekstrim: 

o Minimum: 66 

o Maximum: 94 

 

3. Perbandingan Pre-Test dan Post-Test 

1. Peningkatan Rata-Rata: 

o Nilai rata-rata meningkat dari 74,54 (Pre-Test) menjadi 81,14 

(Post-Test), menunjukkan adanya perbaikan kualitas layanan 

aplikasi berdasarkan hasil responden. 

2. Dispersi Data: 

o Variansi dan standar deviasi post-test lebih rendah dibandingkan 

pre-test, menunjukkan hasil post-test lebih konsisten. 

 

 

3. Distribusi Data: 

o Kedua distribusi data (pre-test dan post-test) mendekati normal, 

dengan kemiringan dan kurtosis yang berada di sekitar nilai nol. 
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Kesimpulan 

• Efektivitas Aplikasi: 

Terjadi peningkatan rata-rata dari pre-test ke post-test, menunjukkan bahwa 

aplikasi event management berbasis web berhasil meningkatkan kualitas 

layanan dan tingkat kepuasan peserta pertandingan tenis. 

• Konsistensi Hasil: 

Post-test menunjukkan penyebaran nilai yang lebih kecil dibandingkan pre-

test, mengindikasikan peningkatan konsistensi kualitas layanan setelah 

intervensi. 

• Distribusi Data: 

Data pre-test dan post-test terdistribusi normal, sehingga analisis statistik 

seperti paired sample t-test valid untuk digunakan. 
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Lampiran 12. Foto Dokumentasi 

 

Aktivitas Isi kuisioner Lokasi 

 

 

Jakarta 

  

Bantul Jogyakarta 

  

Jakarta 

 


