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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

4.1 Implementasi  

      Setelah dilakukan perancangan sistem informasi pertandingan karate 

berbasis web dan mobile dengan menggunakan algoritma fisher yates pada 

pengundian atlet, maka tahapan selanjutnya adalah pembuatan source code 

program dan pengujian sistem. Proses implementasi dilakukan dengan 

mengkodekan hasil sistem yang dilakukan sebelumnya untuk melakukan 

pemrograman menggunakann bahasa pemrograman PHP native dan sebagai 

basis data menggunakan MySQL. 

4.1.1 Implementasi Database 

      Database sistem informasi pertandingan karate berbasis web dan mobile 

dengan menggunakan algoritma fisher yates pada pengundian atlet (Lembaga 

Karatedo Indonesia Provinsi Sumatera Selatan), maka terdapat 7 tabel yang 

berisi : tabel admin, tabel drowing, tabel kelas_all, tabel kontingen_all, tabel 

perguruan_all, tabel peserta, dan tabel system_info. Dapat dilihat pada 

gambar 4.1 : 

 

Gambar 4.1 Layout database Sistem Informasi Pertandingan Karate 
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1. Tabel Admin 

Tabel admin berisi field-field yang dapat dilihat pada gambar 4.2 dibawah 

ini:  

 

Gambar 4.2 Layout tabel admin 

2. Tabel Drowing 

Tabel drowing berisi field-field yang dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah 

ini : 

 

Gambar 4.3 Layout tabel drowing 
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3. Tabel Kelas 

Tabel kelas_all berisi field-field yang dapat dilihat pada gambar 4.4 dibawah 

ini : 

 

Gambar 4.4 Layout tabel kelas_all 

 

4. Tabel Kontingen 

Tabel kontingen_all berisi field-field yang dapat dilihat pada gambar 4.5 

dibawah ini : 

 

Gambar 4.5 Layout tabel kontingen_all 

 



95 
 

 

 

5. Tabel Perguruan 

Tabel perguruan_all berisi field-field yang dapat dilihat pada gambar 4.6 

dibawah ini : 

 

Gambar 4.6 Layout tabel perguruan_all 

 

6. Tabel Peserta 

Tabel peserta berisi field-field yang dapat dilihat pada gambar 4.7 dibawah 

ini : 
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Gambar 4.7 Layout tabel peserta 

 

4.1.2 Implementasi Interface 

1. Implementasi Interface Admin 

1.1 Interface Login 

           Interface login memiliki form yang dapat digunakan admin untuk 

input username,password. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.8 sebagai 

berikut : 
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Gambar 4.8 Interface Login 

 

1.2 Interface Home 

      Interface beranda menampilkan halaman utama dengan hak akses 

admin full control yang memiliki menu-menu sebagai berikut : 

Mendaftar, Karate Kategories (meliputi :Laporan, Jumlah Per Kelas, 

dan Jumlah Per kontingen), Drowing (meliputi : Kelola Drowing dan 

Lihat Hasil Drowing), Pengelola (meliputi : Kelola Event, Kelola 

User, Kelola Kontingen, Kelola Kelas, Kelola Perguruan), Admin 

(meliputi : Admin account , Petunjuk/ Bantuan Sistem,  dan logout. 

Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.8 sebagai berikut : 
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Gambar 4.9 Interface Beranda 

 

1.3 Interface Mendaftar 

        Interface mendaftar menampilkan tabel yang digunakan admin 

full control untuk kelola daftar peserta atau data atlet  yang tersedia 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : input key search, 

entries list, button (+) yang berfungsi menambah data dan 

menampilkan form untuk di isi data peserta. Seperti yang ditampilkan 

pada Gambar 4.10 sebagai berikut : 
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Gambar 4.10 Interface Mendaftar 

 

 

1.4 Interface Tambah Peserta button (+) pada Menu Mendaftar 

      Interface tambah Peserta button (+) pada menu mendaftar 

menampilkan sebuah form  yang digunakan admin full control untuk 

menambah dan mengelola peserta atau data atlet  yang tersedia dengan 

memiliki menu-menu sebagai berikut : input kontingen, input nama 

peserta, input tanggal lahir, input berat badan, input asal perguruan, 

input kelas yang diikuti, option button jenis kelamin, jenis kelas, 

button simpan data dan button reset.. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.11 sebagai berikut : 
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Gambar 4.11 Interface form  Peserta 

 

1.5 Interface pada Jumlah Peserta Perkelas Submenu  Karate 

Kategories 

      Interface jumlah peserta perkelas menampilkan tabel informasi 

yang menampilkan daftar peserta dari setiap kelas yang tersedia 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : entries list, kelas dan 

jumlah. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.12 sebagai berikut : 
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Gambar 4.12 Interface Jumlah Peserta Perkelas 

 

1.6 Interface pada Jumlah Peserta Perkontingen Submenu  Karate 

Kategories 

      Perancangan interface jumlah peserta perkontingen menampilkan 

tabel informasi yang menampilkan daftar peserta dari setiap 

kontingen yang mendaftar dengan memiliki menu-menu sebagai 

berikut : input key search, entries list, kontingen, jumlah tanding, dan 

keterangan. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.13 sebagai 

berikut : 
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Gambar 4.13 Interface Jumlah Peserta Perkontingen 

 

1.7 Interface Kelola Event pada Submenu Pengelola 

      Menampilkan sebuah form  yang digunakan admin full control 

untuk mengelola nama dan jadwal event berlangsung dengan 

memiliki menu-menu sebagai berikut : input nama event, input waktu 

event, button simpan, dan button batal. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.14 sebagai berikut : 

 

Gambar 4.14 Interface Kelola Event 
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1.8 Interface Kelola User pada Submenu Pengelola 

      Menampilkan data user sistem dan sebuah form  yang digunakan 

admin full control untuk mengelola pengguna atau user pada sistem 

tersebut dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : input user 

name, input password,  input nama admin, status , button simpan, 

button batal, dan button (+) untuk menampilkan form tersebut. Seperti 

yang ditampilkan pada Gambar 4.15 sebagai berikut : 

 

  Gambar 4.15 Interface Kelola User 

1.9 Interface Kelola Kontingen pada Submenu Pengelola 

      Menampilkan data kontingen dan sebuah form  yang digunakan 

admin full control untuk mengelola kontingen pada sistem tersebut 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : input kontingen 

pertandingan, input nama official, input kontak official, button 
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simpan, button batal, button edit, dan button hapus, serta button (+) 

untuk menampilkan form tersebut. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.16 sebagai berikut:  

 

Gambar 4.16 Interface Kelola Kontingen 

 

1.10 Interface Kelola Kelas pada Submenu Pengelola 

      Menampilkan data setiap kelas yang dipertandingkan dan sebuah 

form  yang digunakan admin full control untuk mengelola kelas-kelas 

atau kategori kelas yang dipertandingkan pada sistem tersebut dengan 

memiliki menu-menu sebagai berikut : input kelas pertandingan, 

button simpan, button batal, button edit, dan button hapus, serta 

button (+) untuk menampilkan form tersebut. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.17 sebagai berikut :  
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Gambar 4.17 Interface Kelola Kelas 

 

1.11 Interface Kelola Perguruan pada Submenu Pengelola 

      Menampilkan data setiap perguruan dan sebuah form  yang 

digunakan admin full control untuk mengelola setiap perguruan  yang 

trdaftar pada sistem tersebut dengan memiliki menu-menu sebagai 

berikut : input nama perguruan, button simpan, button batal, button 

edit, dan button hapus, serta button (+) untuk menampilkan form 

tersebut. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.18 sebagai berikut 

: 
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Gambar 4.18 Interface Kelola Perguruan 

2. Implementasi  Interface Drower 

2.1 Interface Login 

           Interface login memiliki form yang dapat digunakan drower 

untuk input  username,password. Seperti yang ditampilkan pada 

gambar 4.19 sebagai berikut : 
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Gambar 4.19 Interface Login 

 

2.2 Interface Beranda 

      Interface beranda menampilkan halaman utama dengan hak akses 

drower yang memiliki menu-menu sebagai berikut : Mendaftar, 

Karate Kategories (meliputi :Laporan, Jumlah Per Kelas, dan Jumlah 

Per kontingen), Drowing (meliputi : Kelola Drowing dan Lihat Hasil 

Drowing), Pengelola (meliputi : Kelola Event, Kelola User, Kelola 

Kontingen, Kelola Kelas, Kelola Perguruan), Admin (meliputi : 

Admin account , Petunjuk/ Bantuan Sistem,  dan logout. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.20 sebagai berikut : 
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                             Gambar 4.20 Interface Beranda 

 

2.3 Interface Kelola Drowing    

      Menampilkan tabel yang digunakan drower untuk kelola daftar 

kelas yang akan diurutrkan atau di susun acak dari setiap kelas dan 

atlet yang terdaftar  dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : 

Jumlah Per kelas, Jumlah Pesera dalam kelas tersebut, dan opsi 

pengelolaan drowing Kontingen Urut atau Kontingen Acak. Seperti 

yang ditampilkan pada Gambar 4.21 sebagai berikut : 
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               Gambar 4.21 Interface  Kelola Drowing 

 

2.4   Interface Kontingen Urut pada Kelola Drowing 

       interface kontingen secara urut menampilkan tabel data 

informasi yang menampilkan daftar peserta dari suatu kelas yang 

telah dirurutkan berdasarkan kontingennya masing-masing 

dengan memiliki men dan fitur sebagai berikut :  refresh page dan 

button simpan  . Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.22 

sebagai berikut : 
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Gambar 4.22 Interface  Drowing Secara Urut 

 

 

2.5 Interface Kontingen Acak  pada Kelola Drowing 

      Perancangan interface kontingen secara acak menampilkan tabel 

data informasi yang menampilkan daftar peserta dari suatu kelas yang 

telah disusun acak oleh sistem berdasarkan asal kontingennya masing-

masing dengan memiliki menu-menu sebagai berikut :  refresh page 

dan button simpan  . Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.23 

sebagai berikut : 
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Gambar 4.23 Interface  Drowing Secara Acak 

2.6 Interface Hasil Drowing 

      menampilkan tabel yang digunakan drower untuk kelola daftar 

kelas yang telah di drowing yang menghasilkan informasi dari setiap 

kelas yang telah di drowing,  dengan memiliki menu-menu sebagai 

berikut : input key search, button entry list, ID, Kelas Drowing, 

Jumlah Pesera, jumlah Pool, Opsi meliputi (Lihat Tabel, Edit, dan 

Hapus). Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.24 sebagai berikut 

: 
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Gambar 4.24 Interface  Hasil Drowing 

2.7 Interface Lihat Tabel  pada hasil  Drowing 

       Interface lihat tabel drowing menampilkan tabel data informasi 

yang menampilkan daftar peserta dari suatu kelas yang telah disusun 

acak ataupun susun urut oleh sistem berdasarkan asal kontingennya 

masing-masing dengan memiliki menu-menu sebagai berikut :  Edit 

Drowing ini (kembali susun drowing),  dan button Print untuk 

mencetak bagan pertandingan yang telah di drowing. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.25 sebagai berikut : 
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Gambar 4.25 Interface Tabel Drowing 

 

2.8  Interface Bagan Pertandingan  pada hasil  Drowing 

      Interface bagan pertandingan menampilkan informasi senbuah 

bagan pertandingan yang telah didrowing dan siap untuk dicetak. 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut :  buttun Kembali, 

Edit Drowing ini (kembali susun drowing), dan Pint. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.26 sebagai berikut : 

 



114 
 

Gambar 4.26 Interface  Bagan Pertandingan 

3. Implementasi Interface User Kontingen 

3.1 Interface Login 

       Perancangan interface login memiliki form yang dapat 

digunakan kontingen untuk input username login dan password. 

Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.27 sebagai berikut : 

 

         Gambar 4.27  Interface login Kontingen 

3.2 Interface Beranda 

      Perancangan interface beranda menampilkan halaman utama 

dengan hak akses kontingen yang memiliki menu-menu sebagai 

berikut : Mendaftar, Karate Kategories (meliputi : informasi event, 

Jumlah Per Kelas, dan Jumlah Per kontingen), Kontingen  (meliputi : 
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Kontingen account , Petunjuk/ Bantuan Sistem,  dan logout. Seperti 

yang ditampilkan pada Gambar 4.28 sebagai berikut : 

 

         Gambar 4.28 Interface Beranda 

3.3 Interface Mendaftar 

       Interface mendaftar menampilkan tabel yang digunakan user 

kontingen untuk kelola daftar peserta atau data atlet  yang tersedia 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : input key search, 

entries list, button (+) yang berfungsi menambah data dan 

menampilkan form untuk di isi data peserta. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.29 sebagai berikut : 
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Gambar 4.29  Interface Mendaftar 

 

3.4 Interface Tambah Peserta button (+) pada Menu Mendaftar 

        Interface tambah Peserta button (+) pada menu mendaftar 

menampilkan sebuah form  yang digunakan  kontingen untuk 

menambah dan mengelola peserta atau data atlet  yang tersedia dengan 

memiliki menu-menu sebagai berikut : input kontingen, input nama 

peserta, input tanggal lahir, input berat badan, input asal perguruan, 

input kelas yang diikuti, option button jenis kelamin, jenis kelas, 

button simpan data dan button reset.. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.30 sebagai berikut : 
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   Gambar 4.30 Interface form Tambah Peserta 

 

3.5 Interface pada Jumlah Peserta Perkelas Submenu  Karate 

Kategories 

      Interface jumlah peserta perkelas menampilkan tabel informasi 

yang menampilkan daftar peserta dari setiap kelas yang tersedia 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : entries list, kelas dan 

jumlah. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.31  sebagai berikut : 
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Gambar 4.31 Interface Jumlah peserta Perkelas 

 

3.6 Interface pada Jumlah Peserta Perkontingen Submenu  Karate 

Kategories 

     Interface jumlah peserta perkontingen menampilkan tabel 

informasi yang menampilkan daftar peserta dari setiap kontingen yang 

mendaftar dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : input key 

search, entries list, kontingen, jumlah tanding, dan keterangan. Seperti 

yang ditampilkan pada Gambar 4.32 sebagai berikut : 
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       Gambar 4.32 Interface Jumlah peserta Perkontingen 

3.7 Perancangan Interface Login Via Mobile 

      Perancangan interface login memiliki form yang dapat digunakan 

kontingen untuk input username login dan password. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.33 sebagai berikut :  

 

               Gambar 4.33  Interface form Login Via Mobile 
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3.8  Interface Beranda Via Mobile 

       Interface beranda menampilkan halaman utama dengan hak akses 

kontingen yang memiliki menu-menu sebagai berikut : Mendaftar, 

Karate Kategories (meliputi : informasi event, Jumlah Per Kelas, dan 

Jumlah Per kontingen), Kontingen  (meliputi : Kontingen account , 

Petunjuk/ Bantuan Sistem,  dan logout. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.34 sebagai berikut : 

 

Gambar 4.34 Interface Beranda Via Mobile 

 

 

3.9 Interface Mendaftar 

      Interface mendaftar menampilkan tabel yang digunakan 

kontingen untuk kelola daftar peserta atau data atlet  yang tersedia 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : input key search, 

entries list, button (+) yang berfungsi menambah data dan 

menampilkan form untuk di isi data peserta. Seperti yang 

ditampilkan pada Gambar 4.35 sebagai berikut : 
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Gambar 4.35 Interface Mendaftar 

 

3.10  Interface Tambah Peserta button (+) pada Menu Mendaftar Via 

Mobile              I      Interface tambah Peserta button (+) pada menu 

mendaftar menampilkan sebuah form  yang digunakan kontingen 

untuk menambah dan mengelola peserta atau data atlet dengan 

memiliki menu-menu sebagai berikut : input kontingen, input nama 

peserta, input tanggal lahir, input berat badan, input asal perguruan, 

input kelas yang diikuti, option button jenis kelamin, jenis kelas, 

button simpan data dan button reset.. Seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 4.36 sebagai berikut : 
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Gambar 4.36 Interface form Tambah Peserta Via Mobile 

 

3.11  Interface pada Jumlah Peserta Perkelas Submenu  Karate 

Kategories 

       Interface jumlah peserta perkelas menampilkan tabel informasi 

yang menampilkan daftar peserta dari setiap kelas yang tersedia 

dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : entries list, kelas dan 

jumlah. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.37 sebagai berikut : 
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                   Gambar 4.37 Interface pada Jumlah Peserta Perkelas 

 

3.12  Interface pada Jumlah Peserta Perkontingen Submenu  Karate 

Kategories 

      Interface jumlah peserta perkontingen menampilkan tabel 

informasi yang menampilkan daftar peserta dari setiap kontingen 

yang mendaftar dengan memiliki menu-menu sebagai berikut : 

input key search, entries list, kontingen, jumlah tanding, dan 

keterangan. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.38 sebagai 

berikut : 

 

 



124 
 

 

         Gambar 4.38 Interface pada Jumlah Peserta 

Perkontingen  

 

3.13  Interface Laporan  

      Interface laporan untuk ketua pelaksana terdiri dari informasi 

jumlah atlet dan kontingen yang bertanding serta data kelas dan 

kontingen yang mengikuti pertandingan event karate yang 

berlangsung dengan memiliki menu-menu sebagai berikut :Nama 

Event, Waktu kegiatan berlangsung, jumlah perkelas, jumlah peserta 

laki-laki, jumlah peserta perempuan, jumlah kelas yang diikuti, 

jumlah peserta bertanding  jenis kumite, dan jumlah peserta jenis kata 
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pertandingan. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.39 sebagai 

berikut : 

 

Gambar 4.39 Interface Laporan 

4.2 Pengujian 

      Pada tahap ini pengujian yang digunakan yaitu GUI, penulis melakukan uji 

coba terhadap sistem yang telah dikembangkan dengan hasil sebagai berikut 

dengan bukti dapat dilihat pada lampiran.  

4.2.1 Pengujian Fungsional 

1. Pengujian dilakukan oleh Admin 

     Tabel 4.1 Pengujian yang dilakukan oleh Admin 

N

o 

Fungsi yang 

diuji 

Cara 

pengujian 

Halaman yang diharapkan Hasil 

pengujia

n 
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1 Login Admin 

memasukka

n username 

dan 

password 

Admin masuk ke halaman 

admin 

Berhasil 

2 Mendaftar Pilih 

Mendaftar 

Admin dapat mengakses dan 

mengelola daftar peserta 

Berhasil 

3 Tambah 

Peserta 

Pilih button 

(+) tambah 

peserta 

Admin dapat input data 

Peserta 

Berhasil 

4 Melihat data 

Peserta 

Pilih menu 

mendaftar 

Admin dapat melihat data 

user 

Berhasil 

5 Laporan 

Jumlah 

Perkelas 

Pilih Karate 

Kategories 

submenu 

jumlah 

perkelas 

Admin dapat melihat jumlah 

peserta dari setiap kelas 

Berhasil 

6 Laporan 

Jumlah 

Perkontingen 

Pilih Karate 

Kategories 

submenu 

jumlah 

perkontinge

n 

Admin dapat melihat jumlah 

peserta dari setiap kontingen 

yang mendaftar 

Berhasil 

7 Laporan Pilihkarate 

kategories 

submenu 

Laporan  

Admin dapat melihat data 

secara rinci 

pendaftar,perkelas,perkonting

en dan perjenis kelamin 

Berhasil 

8 Mengelola 

User/Penggun

a 

Pilih menu 

Pengelola 

Admin dapat melihat,  

menambah, dan mengedit, 

pengguna sistem 

Berhasil 
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submenu 

kelola User 

9 Mengelola 

Kontingen 

Pilih menu 

Pengelola 

submenu 

kelola 

kontingen 

Admin dapat melihat,  

menambah, dan mengedit, 

kontingen 

Berhasil 

10 Mengelola 

Kelas 

Pilih menu 

Pengelola 

submenu 

kelola 

kontingen 

Admin dapat melihat,  

menambah, dan mengedit, 

kelas pertandingan 

Berhasil 

11 Mengelola 

Perguruan 

Pilih menu 

Pengelola 

submenu 

kelola 

perguruan 

Admin dapat melihat,  

menambah, dan mengedit, 

kelas perguruan 

Berhasil 

12  Mengelola 

Event 

Pilih menu 

Pengelola 

submenu 

kelola 

Event 

Admin dapat melihat dan 

merubah nama setiap event 

pertandingan karate 

Berhasil 

13 Log Out Pilih menu 

Admin 

submenu 

Logout 

Admin kembali ke form 

Login 

Berhasil 

 

2. Pengujian dilakukan oleh Drower 

Tabel 4.2 Pengujian yang dilakukan oleh Drower 
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N

o 

Fungsi 

yang diuji 

Cara 

pengujian 

Halaman yang diharapkan Hasil 

pengujia

n 

1 Login Drower 

memasukka

n username 

dan 

password 

Drower  masuk ke halaman 

admin 

Berhasil 

2 Mendaftar Pilih 

Mendaftar 

Drower dapat mengakses dan 

mengelola daftar peserta 

Berhasil 

3 Laporan 

Jumlah 

Perkelas 

Pilih Karate 

Kategories 

submenu 

jumlah 

perkelas 

Drower dapat melihat jumlah 

peserta dari setiap kelas 

Berhasil 

4 Laporan 

Jumlah 

Perkontinge

n 

Pilih Karate 

Kategories 

submenu 

jumlah 

perkontinge

n 

Drower dapat melihat jumlah 

peserta dari setiap kontingen 

yang mendaftar 

Berhasil 

5 Laporan Pilih karate 

kategories 

submenu 

Laporan  

Drower dapat melihat data 

secara rinci 

pendaftar,perkelas,perkontinge

n dan perjenis kelamin 

Berhasil 

6 Mngelola 

Drowing 

Pilih Menu 

Drowing 

Drower dapat memilih kelola 

drowing atau melihat hasil 

drowing 

Berhasil 
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7 Kelola 

Drowing 

Kelola 

Drowing 

Drower dapat mengundi 

peserta pada  pertandingan di 

setiap kelas yang berbeda 

Berhasil 

8 Mengelola 

Secara Urut 

Kelola 

Drowing 

pilih button  

Kontingen 

Urut 

Drower dapat melihat data 

peserta secara mengurut dari 

pendaftar kontingen yang 

sama 

Berhasil 

9 Mengelola 

Secara 

Random 

Kelola 

Drowing 

pilih button  

Kontingen 

Random 

Drower  dapat melihat data 

peserta secara Random dari 

pendaftar kontingen yang 

berbeda Line of the Top 

Berhasil 

10 Log Out Pilih menu 

Drower 

submenu 

Logout 

Drower kembali ke form 

Login 

Berhasil 

 

3. Pengujian dilakukan oleh Kontingen 

Tabel 4.3 Pengujian yang dilakukan oleh Kontingen 

N

o 

Fungsi 

yang diuji 

Cara 

pengujian 

Halaman yang diharapkan Hasil 

pengujia

n 

1 Login Kontingen 

memasukka

n username 

dan 

password 

Kontingen masuk ke halaman 

admin 

Berhasil 
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2 Mendaftar Pilih 

Mendaftar 

Kontingen dapat mengakses 

dan mengelola daftar peserta 

Berhasil 

3 Tambah 

Peserta 

Pilih button 

(+) tambah 

peserta 

Kontingen dapat input data 

peserta 

Berhasil 

4 Melihat data 

Peserta 

Pilih menu 

mendaftar 

Kontingen dapat melihat data 

user 

Berhasil 

5 Laporan 

Jumlah 

Perkelas 

Pilih Karate 

Kategories 

submenu 

jumlah 

perkelas 

Admin dapat melihat jumlah 

peserta dari setiap kelas 

Berhasil 

6 Laporan 

Jumlah 

Perkontinge

n 

Pilih Karate 

Kategories 

submenu 

jumlah 

perkontinge

n 

Kontingen dapat melihat 

jumlah peserta dari setiap 

kontingen yang mendaftar 

Berhasil 

7 Laporan Pilihkarate 

kategories 

submenu 

Laporan  

Kontingen dapat melihat data 

secara rinci 

pendaftar,perkelas,perkontinge

n dan perjenis kelamin 

Berhasil 

8 Menambah 

Kontingen 

Pilih menu 

Pengelola 

submenu 

kelola 

kontingen 

Kontingen dapat melihat,  

menambah, dan mengedit, 

kontingennya 

Berhasil 

9 Log Out Pilih menu 

Admin 

Kontingen kembali ke form 

Login 

Berhasil 
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submenu 

Logout 

 

4.2.2 Pengujian Pengguna  

      Pengujian untuk mengetahui kinerja dari aplikasi dilakukan 

dengan melakukan pengujian kepada pengguna aplikasi yang 

dikembangkan. Dalam pengujian ini diambil 12 responden dari para 

Pelatih dan Pengurus Lembaga Karatedo Indonesia Provinsi 

Sumatera Selatan. Responden diberikan pertanyaan berupa 

kuesioner dan hasil kuesioner dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut ini.  

Tabel 4.4 Tabel Hasil Kuesioner Pengguna Aplikasi 

No. Pertanyaan 
Sangat 

Setuju 
Setuju 

Kurang 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

1. Apakah interface sistem yang 

dibuat telah user Friendly 

(mudah digunakan oleh 

pengguna) 

6 4 0 2 

2. Apakah proses pendaftaran 

secara Online pada SI-PAKRI 

Sumsel dapat memudahkan 

proses administrasi dibanding 

secara manual 

7 4 0 1 

3. Apakah form pengisian pada 

pendaftaran peserta telah 

sesuai dengan form pengisian 

manual sebelumnya 

6 3 2 1 

4. Sistem Informasi 

Pertandingan Karate dapat 

membantu panitia pelaksana 

dalam proses administrasi dan 

7 3 1 0 
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pengundian atlet dengan cepat 

dan mudah 

 

Berdasarkan hasil uji responden yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Apakah interface sistem yang dibuat telah user Friendly (mudah digunakan oleh 

pengguna) : 6 jawaban sangat setuju, 4 jawaban setuju, 0 jawaban kurang setuju 

dan 2 jawaban tidak setuju. 

2. Apakah proses pendaftaran secara Online pada SI-PAKRI Sumsel dapat 

memudahkan proses administrasi dibanding secara manual: 7 jawaban sangat 

setuju, 4 jawaban setuju, 0 jawaban kurang setuju dan 1 jawaban tidak setuju. 

3. Apakah form pengisian pada pendaftaran peserta telah sesuai dengan form 

pengisian manual sebelumnya : 6 jawaban sangat setuju, 3 jawaban setuju, 2 

jawaban kurang setuju dan 1 jawaban tidak setuju. 

4. Sistem Informasi Pertandingan Karate dapat membantu panitia pelaksana dalam 

proses administrasi dan pengundian atlet dengan cepat dan mudah : 7 jawaban 

sangat setuju, 3 jawaban setuju, 1 jawaban kurang setuju dan 0 jawaban tidak 

setuju. Hasil pengujian terhadap pengguna dapat dilihat pada gambar. 

 

Gambar 4.40 Pertanyaan 1 
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Gambar 4.41 Pertanyaan 2 

 

  

 

 Gambar 4.42 Pertanyaan 3 
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Gambar 4.43 Pertanyaan 4 

 

4.3 Penyerahan 

      Sistem Informasi Pertandingan Karate berbasis Web dan Mobile dengan 

menggunakan algoritma fisher yates pada pengundian atlet  pada Lembaga 

Karatedo indonesia Sumatera Selatan yang dirancang telah diserahkan pada 

Lembaga Karatedo Indonesia Pengurus Cabang Palembang di terima oleh 

Kepada majelis sabuk hitam Lembaga Karatedo Indonesia Palembang yaitu 

Bapak Febrian Saputra, ST. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 5.1 Simpulan 

         Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem informasi 

pertandingan karate yang telah dilakukan oleh penulis,maka dapat diambil 

beberapa kesimpulan yaitu : 

1. Sistem Informasi Pertandingan Karate telah mempermudah official dan 

manajer dalam mendaftarkan data atlet yang akan bertanding secara online.  

2. Sistem Informasi Pertandingan Karate Memberikan informasi yang cukup 

akurat seputar informasi pertandingan Karate yakni informasi kelas dan 

kontingen serta pengundian atlet.  

3. Algoritma Fisher yates merupakan algoritma yang tepat dalam pemakaian 

perhitungan pada pengundian atlet.  

4.   Sistem informasi pertandingan karate yang dibangun menggunakan metode 

pengembangan sistem Prototype, PHP sebagai bahasa pemrograman, dan 

menggunakan perancangan sistem Data Flow Diagram  (DFD) karena 

sistem yang dirancang berstruktur dan dapat memberikan akses secara 

online kepada pengguna dengan berbasis web dan tampilan mobile. 

 

5.2 Saran 

      Saran dari penulis untuk tahap pengembangan selanjutnya yaitu : 

1. Dapat dikelola dengan menambah fitur upload foto dan keterangan surat 

sehat. 

2. Menghubungkan antara web yang ada pada Lembaga Karate-do Indonesia di 

Jakarta yakni K-Champ.com dengan Sipakri Sumsel. 

3. Untuk menjaga keamanan Sistem Informasi Pertandingan Karate dengan 

menerapkan penggunaan framework. 

4. Bisa fast responding pada load data. 
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