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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang begitu pesat membuat banyak sistem mengalami
kemajuan, terutama sistem penilaian. Sistem dengan bentuk website dapat mempermudah
individu untuk bekerja dan mendapatkan sebuah informasi. Sedangkan senam artistik adalah
jenis senam yang menggabungkan aspek berguling dan akrobatik untuk mendapatkan
keindahan dari gerakan-gerakan yang dilakukan menggunakan alat. PERSANI Kota Semarang
memiliki cabang dalam olahraga senam yaitu Senam Artistik, memiliki kendala di lapangan
yaitu pemanfaatan teknologi yang kurang pada sistem penilaian lomba senam artistik. Pada saat
perlombaan senam artistik, sistem penilaian masih manual dengan menggunakan kertas
sehingga membutuhkan waktu untuk menggabungkan nilai dari juri satu dengan yang lain.

Penelitian ini bertujuan untuk dapat merancang dan menghasilkan Sistem Penilaian
Senam Avrtistik Berbasis Website di PERSANI Kota Semarang dengan menggunakan metode
Waterfall dan Framework Codeigniter. Peneitian ini menggunakan metode analisis kuantitatif
untuk pengumpulan data dan metode pengujian untuk mendapatkan data akhir.

Hasil penelitian ini adalah menghasilkan Sistem Penilaian Senam Artistik Putri Berbasis

Website untuk mempermudah penilaian Senam Avrtistik Putri bagi Juri D dan Juri E.

Kata kunci: Sistem Penilaian, Website, Metode Waterfall, Framework Codeigniter, Senam
Artistik Putri.

ABSTRACT

The rapid development of technology has made many systems progress, especially the
assessment system. The system with the form of a website can make it easier for individuals to
work and get information. While artistic gymnastics is a type of gymnastics that combines
aspects of rolling and acrobatics to get the beauty of the movements performed using tools.
PERSANI Semarang City has a branch in gymnastics, namely Artistic Gymnastics, it has
obstacles in the field, namely the use of technology that is lacking in the assessment system for
artistic gymnastics competitions. At the time of the artistic gymnastics competition, the scoring
system was still manual using paper so it took time to combine the judges' scores with one
another.

This study aims to be able to design and produce a Website-Based Artistic Gymnastics
Assessment System at PERSANI Semarang City using the Waterfall method and Codeigniter
Framework. This research uses quantitative analysis methods for data collection and testing
methods to obtain final data.

The results of this study are to produce a Website-Based Women's Artistic Gymnastics
Assessment System to facilitate the assessment of Women's Artistic Gymnastics for Judges D
and Judges E.

Keywords: Rating System, Website, Waterfall Method, Codeigniter Framework, Women's
Artistic Gymnastics.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi sudah
memengaruhi segala aspek kehidupan.
Banyak sistem informasi yang berkembang
pesat seiring berjalannya waktu, termasuk
sistem penilaian. Sistem dengan bentuk
mobile dan website dapat mempermudah
individu untuk bekerja dan mendapatkan
sebuah informasi sehingga banyak diminati
masyarakat. Seiring perkembangan
teknologi saat ini, website banyak
digunakan sebagai sarana promosi dan
informasi khususnya dalam menawarkan
berbagai kemudahan untuk menyajikan
informasi. Kecepatan dan kenyamanan
adalah nilai positif dari internet. Situs web
lebih mudah diakses oleh orang-orang di
berbagai wilayah hanya  dengan
menggunakan internet. (Penda, 2018)

Senam artistik adalah jenis senam
yang menggabungkan aspek berguling dan
akrobatik untuk mendapatkan keindahan
dari gerakan-gerakan yang dilakukan
menggunakan alat. Senam artistik sendiri
dibagi atau dibedakan menjadi dua, yaitu
senam artistik putra dan senam artistik
putri. Unsur keindahan di dalam pembuatan
rangkaian senam artistik merupakan point
penting dalam mendapatkan nilai. (Yudi,
2019)

PERSANI Kota Semarang
merupakan organisasi olahraga yang
melakukan pembinaan olahraga senam di
Kota Semarang. PERSANI Kota Semarang
memiliki beberapa disiplin (cabang dalam
olahraga senam), yaitu: Artistik, Aerobik
Gymnastik, Ritmik, dan Trampolin.

Berdasarkan Kerja Praktik (KP) dan
observasi penulis di PERSANI Kota
Semarang pada awal tahun 2021, terdapat
kendala di lapangan yaitu pemanfaatan
teknologi yang kurang pada sistem
penilaian lomba senam artistik. Pada saat
perlombaan senam artistik, sistem penilaian
masih manual dengan menggunakan kertas
sehingga membutuhkan waktu untuk
menggabungkan nilai dari juri satu dengan
yang lain. Hal ini disebabkan karena setelah
juri satu selesai memberi nilai seorang atlet,

maka harus mengumpulkan kertas dari meja
juri satu ke juri yang lain.

METODO PENELITIAN

Penulis  menggunakan  metode
penelitian System Development Life Cycle
(SDLC) Waterfall. Metode siklus hidup
pengembangan  sistem atau  System
Development  Life Cycle (SDLC)
mempunyai beberapa tahapan yang dimulai
dari suatu tahapan sampai tahapan terakhir
dan kembali lagi ke tahapan awal
membentuk suatu siklus atau daur hidup.
(Jogiyanto, 2003)

Metode  Waterfall  merupakan
metode  pengembangan  klasik  yang
mengusulkan sebuah pendekatan kepada
pengembang perangkat lunak yang
sistematik dan sekuensial yang terdiri dari
tahap perencanaan, analisis, perancangan,
dan implementasi sistem. Disebut dengan
Waterfall karena tahap demi tahap yang
dilalui harus menunggu selesainnya tahap
sebelumnya dan berjalan berurutan. (Purba,
2019)

Dalam  (Lesmono, Doni, &
Sumarna, 2014) terdapat tahap-tahap dalam
metode Waterfall yaitu:

1. Analisa Kebutuhan

Analisa kebutuhan merupakan

tahapan  pertama dalam  model
pengembangan  sistem  Waterfall.
Analisa  ini  dibutuhkan  dalam

pembuatan sistem untuk menemukan
berbagai macam masalah yang
dihadapi dalam pembangunan sebuah
sistem agar memberikan suatu langkah
kerja yang efektif dan efisien. (Sudra,
et al.,, 2021) Dalam tahap analisa
kebutuhan dilakukan observasi untuk
menemukan letak kesalahan yang ada
di lapangan dan solusi untuk mengatasi
kesalahan tersebut.
2. Desain Sistem

Dalam pengembangan suatu perangkat
lunak atau sistem, tidak lepas dari tahap
desain sistem atau sering disebut
perancangan. Perancangan diperlukan

140



untuk memberikan gambaran yang
jelas dan rancang bangun yang lengkap
sebagai pedoman dalam
mengembangkan perangkat lunak guna
menghasilkan suatu rancangan sistem
yang baik. (Prabowo, 2020) Pada tahap
desain sistem dilakukan adaptasi dari
hasil analisis kebutuhan dalam bentuk
desain.
3. Pembuatan Kode Program

Pembuatan  kode program
merupakan  proses  penerjemahan
perancangan ke dalam  bentuk
yangdapat dimengerti oleh mesin
dengan menggunakan bahasa
pemrograman. (Anugraha, Angriawan,
& Mashud, 2020) Hasil dari tahap ini
adalah program komputer sesuai
dengan desain yang dibuat pada tahap
desain. (Zulkarnain & Andini, 2020)
Dalam pembuatan kode program,
penulis menggunakan bahasa
pemrograman PHP, Visual Studio
Code, Framework Codelgniter 4, dan
database MySQL.

4. Pengujian Sistem

Pengujian merupakan upaya

dalam menelusuri lebih lanjut terhadap
perangkat lunak yang sedang diuji.
(Budidarma, 2019)
Dalam tahap ini, penulis menggunakan
metode black box testing untuk
pengujian sistem yang berfokus pada
perangkat lunak

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. ANALISIS SISTEM

Berdasarkan hasil analisa penelitian
Sistem Penilaian Senam Artistik yang
dilaksanakan di PERSANI Kota Semarang
tersebut sudah berjalan dengan baik dan
sudah dilakukan pengujian sistem Blackbox
dan Usability testing oleh Juri Senam
Avrtistik putra dan putri Kota Semarang pada
bulan Juni 2022.

Berikut adalah Flowchart dari
Sistem Penilaian Senam Artistik Putri
Berbasis Website:

[ Flowchart Sistem Penilaian ]

Mulai

SALAH }

BENAR

/ Input nilai dan bobot kriteria /

L

y Loiout 7

Gambar 1. Flowchart Sistem Penilaian

2. DESAIN SISTEM

Dalam tahapan desain Perancangan
Sistem Penilaian Senam  Artistik ini
meliputi Database MYSQL, Flowchart,
Entity Relationship Diagram (ERD), Data
Flow Diagram (DFD), dan Unified
Modeling Language (UML).

Database adalah kumpulan dari
informasi yang disimpan di komputer
secara  sistematis  yang  diperiksa
menggunakan program komputer dan
informasi dari database dapat diperoleh.
(Andaru, 2018) Sistem Penilaian Senam
Artistik Putri ini memiliki database sebagai
berikut:
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users users_groups
PK | id — PK | id
username _I—PFK id_user
email FK | id_group
password
nama
gambar
groups
PK | id —
nama
deskripsi
- pesertai - penila; ]
PK | id T PK | id
nomor_dada FK | id_penilai
nama_peserta “—> FK | id_peserta
jenis_kelamin —> FK | id_pertandingan
asal nilai
pertandingan
PK | id e
nama_pertandingan
nilai_kesalahan

Gambar 2. Database Sistem

Flowchart atau diagram alur yang
sering disebut diagram alur adalah jenis
diagram yang mewakili suatu algoritma
atau langkah instruksi berurutan dalam
suatu sistem. Flowchart diwakili oleh
simbol dan setiap simbol mewakili proses
tertentu. (Rosaly & Prasetyo, 2019)

Sistem Penilaian Senam Aurtistik putri
ini akan dibagi berdasarkan tiga proses,
yaitu: Flowchart Admin, Flowchart Juri D,
dan Flowchart Juri E.

[ Flowchart Admin J

Login sistem

Masuk sebagai Admin

Menglisl, menambah dan menghapus nama pertandingan

!

Mengisi, menambah dan menghapus nama atlet

1

Mengisi, menambah dan menghapus nilal atlet

Melihat hasil nilai semua pertandingan
Mencetak hasil pertandingan

Gambar 3. Flowchart Admin

3. IMPLEMENTASI KODE
PROGRAM

Tahap implementasi merupakan
tahap dimana sebuah sistem dibuat
berdasarkan hasil yang diperoleh dalam
tahap perancangan. (Romadhoni,
Widiyaningtyas, & Pujianto, 2015)

Berikut adalah hasil tampilan
Sistem Penilaian Senam Aurtistik Putri yang
telah dibuat:

& SIPENA =

=it g

Dashboard

Gambar 4. Tampilan Halaman Dashboard
Admin

g owon = =3¢

BEEEAT

Gambar 5. Tampilan Halaman Users
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Gambar 5. Tampilan Halaman
Pertandingan Admin
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Gambar 6. Tampilan Halaman Peserta

& SIPENA = XX e

Gambar 7 Tampilan Halaman Penilaian

EZ==L e

Gambar 8 ampilan Halaman Laporan

4. PENGUJIAN SISTEM

Pengujian sistem diperlukan untuk
menghindari kesalahan yang terdapat pada
sistem  sebelum  digunakan.  Penulis
menggunakan dua jenis pengujian black
box dan usability.

Dalam pengujian blackbox yang
sudah dilaksanakan dengan cara responden
mengisi formulir pengujian sistem dengan

mengisi keterangan “Valid/Tidak Valid”
dan memberikan simbol ceklis (V) yang
berarti “[Diterima]” atau simbol (X) yang
berarti “[Ditolak]”.Dari pengujian Blackbox
pada Sistem Penilaian Senam Artistik Putri
yang sudah diuji oleh Juri D dan Juri E yang
dilaksanakan di Griya Wiyata Patemon
pada bulan Juni 2022 di dalam kegiatan
“Peningkatan Kualifikasi Juri Senam
Artistik Kota Semarang Melalui Peraturan
CODE OF POINT 2022-2024” telah
mendapatkan persetujuan dan telah
diterima dengan baik oleh Juri D dan
Juri E yang hadir dalam kegiatan tersebut.
Dan hasil pengujian Usability
Jumlah responden penulis yaitu 10 orang
dengan jumlah pertanyaan 10, maka hasil
yang sudah didapatkan dari responden
yaitu: 93% dengan kategori “Sangat
Layak”

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
sudah diakukan oleh penulis tentang
“Implementasi Sistem Penilaian Senam
Artistik Berbasis Website Menggunakan
Metode Waterfall di PERSANI Kota
Semarang”, maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut:

1. Sistem Penilaian  Artistik  Putri
berbentuk  website  menggunakan
bahasa pemrograman PHP, database
MYSQL, dan Framework Codeigniter
4.

2. Sistem Penilaian Senam Artistik Putri
yang telah dibuat ini membantu
mempermudah Juri  Senam  Artistik
Putri dalam melakukan penilaian
kepada atletnya dalam pertandingan
Senam Artistik Putri.

3. Pengujian sistem dengan menggunakan
Usability Testing mendapatkan hasil
93% vyang mendapatkan kategori
“Sangat Layak”

memberi  saran  untuk
penelitian  selanjutnya,

Penulis
pengembangan
yaitu:
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1. Sistem Penilaian Senam Aurtistik dapat
dikembangkan untuk Penilaian Senam
Artistik Putra

2. Untuk pengembangan selanjutnya,
sistem dapat ditambah untuk penilaian
kategori serba bisa senam artistik.
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