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Abstrak. Banyaknya peraihan medali para atlet nasional Indonesia
menjadikan badminton sebagai salah satu cabang olahraga paling populer
di Indonesia. Masyarakat berharap prestasi ini dapat terus berlanjut dan
semakin berkembang. Antusias masyarakat Indonesia dapat dilihat dari
banyaknya pelatihan dan kompetisi cabang olahraga di tingkat SMP, SMA,
maupun Universitas mulai dari tingkatan lokal sebagai lomba tujuhbelasan,
kabupaten, maupun nasional. Namun pengelolaan kompetisi tersebut
kebanyakan masih menggunakan sistem konvensional. Penelitian ini
mencoba menawarkan alternatif sistem informasi untuk mengelola sebuah
turnamen kompetisi dengan lebih praktis dan transparan dengan
menerapkan aturan kompetisi dari PBSI dan Badminton World Federation.
Sistem dikembangkan dengan bahasa pemrograman PHP dan framework
Laravel 12 untuk mencapai performa terbaik dengan database MySQL dan
Laragon sebagai platform pengembangan serta Rumahweb sebagai
peneyedia domain hosting dengan nama domain turneygen.online.
Pengujian sistem dilakukan dengan metode blackbox testing dan System
Usability Scale dari 25 responden. Seluruh fitur berhasil melewati proses uji
blackbox dengan hasil yang sesuai dengan harapan peneliti. Aplikasi berhasil
membuat bagan pertandingan sistem eliminasi tunggal yang sesuai dengan
aturan BWF dalam penempatan byes dan seed. Hasil akhir penelitian
menunjukkan bahwa web aplikasi TurneyGen mendapat skor 78 dalam uji
SUS dan termasuk dalam rentang C(70-80) yang dinilai ‘Baik’ dan ‘Dapat
diterima’ sehingga dapat dikatakan sistem layak digunakan dan memenuhi
ekspektasi pengguna.

Kata kunci: sistem informasi, pertandingan, PBSI, badminton, undian




{dm | Universitas Muhammadiyah Surakarta

KOLOKIUM RISET MAHASISWA -

PENDAHULUAN

Banyak bidang olahraga yang menjadi favorit warga Indonesia, salah satunya adalah
badminton. Kepopuleran olahraga badminton tidak dipungkiri karena banyaknya
prestasi yang diraih para atlet Indonesia di kompetisi internasional, seperti Thomas Cup,
Uber Cup, maupun kompetisi yang digelar di bawah naungan BWF (Badminton World
Federation) lainnya. Indonesia juga merupakan salah satu negara dengan minat tertinggi
pada olahraga badminton menurut laporan Kementrian Pemuda dan Olahraga [1].
Kepopuleran badminton ini tentunya diikuti dengan banyaknya kompetisi atau
turnamen lokal yang diadakan untuk terus menumbuhkan bibit-bibit unggul atlet untuk

generasi selanjutnya.

Kompetisi atau turnamen memiliki standar dari organisasi pengelola bidang yang
dipertandingkan. Di Indonesia, PBSI (Persatuan Bulutangkis Seluruh Indonesia)
merupakan organisasi yang menjadi pusat segala aturan dan ketentuan dalam bermain
badminton, maka dari itu kompetisi badminton yang diadakan di Indonesia juga harus
mengikuti ketentuan dari PBSI. Banyak pertimbangan yang harus dilakukan dalam
proses drawing atau pengundian, diantaranya adalah efektifitas dan keabsahan hasil
pengundian oleh panitia. Pengundian secara manual biasanya dilakukan dengan
mengambil kertas bertuliskan nama peserta lalu menempatkan nama yang muncul tadi
ke bagan pertandingan. Cara ini dinilai tidak efisien karena memerlukan banyaknya
prasarana, waktu, dan mengharuskan adanya saksi mata. Selain itu adanya potensi
kecurangan dalam proses pengundian juga menjadi masalah di sini. Salah satu bentuk
kecurangan dalam kompetisi olaharaga adalah matchfixing atau bisa disebut dengan
pengaturan skor [2] Manipulasi skor bisa berjalan dengan mulusapabila pihaklawan bisa
diajak bekerjasama. Pencegahan bisa dilakukan dengan metode pengacakan yang baik,

sehingga peserta tidak saling bertemu peserta dari latar belakang yang sama.

Dalam kompetisi badminton, sistem gugur merupakan format yang paling umum
digunakan. Sistem gugur ini membuat setiap peserta bermain sekali pertandingan dan
akan langsung tereliminasi pada kekalahan pertama. Lawan yang akan dihadapi
ditentukan oleh panitia melalui proses yang disebut draw. Menurut [3], ada beberapa
aturan mengenai cara menentukan bagan pertandingan dalam proses draw atau
pengundian : (1) Ketika jumlah peserta berjumlah 4, 8, 16, 32, 64, 128 ataupun semua
pangkat kelipatan 2 selanjutnya, mereka akan mendapatkan masing-masing 1 lawan pas.
(2) Ketika jumlah peserta bukan merupakan pangkat kelipatan 2, maka harus ada by pada
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ronde pertama. Jumlah by harus sama dengan selisih antara jumlah peserta dan pangkat
kelipatan 2 di atasnya (contoh, jika jumlah peserta adalah 17 maka 32 - 17 =15 merupakan
jumlah bye). Ada ketentuan pemberian seed dalam setiap kompetisi. Menurut aturan dari
BWE, 2 seed merupakan jumlah maksimal untuk 16 peserta, 4 seed untuk 16 - 31 peserta, 8
seed untuk 32 - 63 peserta, 16 untuk 64 - 128 peserta, dan 32 seed untuk 129 atau lebih
peserta [3]. Masih menurut aturan dari BWEF, peserta dengan seed 1 dan 2 akan selalu
terpisah yakni seed 1 di paling atas dan seed 2 di paling bawah. Selain seed 1 dan 2, ada
juga aturan untuk peletakan seed yang diambil dari General Competition Regulations Part
III-Section 1A General Competition Regulations PART III SECTION 1 A GENERAL
COMPETITION REGULATIONS 1. PURPOSE AND APPLICABILITY OF THE
REGULATIONS 1.1 BWF pada Tabel 1 sebagai contoh.

Tabel 1. Placing of byes and seeds in a draw [4]

Entries Noof Seed  Seed  Seeds Seeds  No of Placement of byes
seeds 1 2 3/4 5/8 byes
17 4 1 32 9,24 - 15 2,4,6,8,10,12, 19,21,23,25,
14,16 27,29,31
18 4 1 32 9,24 - 14 2,4,6,8,10,12, 19,21,23, 25,
14, 27,29,31
19 4 1 32 9,24 - 13 2,4,6,8,10,12, 19,21, 23,27,
14, 29,31
20 4 1 32 9,24 - 12 2,4,6,10,12,14,  19,21,23,27,
29,31
21 4 1 32 9,24 - 11 2,4,6,10,12,14, 19,23,27,29,31
22 4 1 32 9,24 - 10 2,4,6,10,14, 19,23,27,29,31
23 4 1 32 9,24 - 9 2,4,6,10,14, 19,23,27,31
24 4 1 32 9,24 - 8 2,6, 10,14, 19,23,27,31
25 4 1 32 9,24 - 7 2,6, 10,14, 23,27,31
26 4 1 32 9,24 - 6 2,6, 10, 23,27,31
27 4 1 32 9,24 - 5 2,6, 10, 23,31
28 4 1 32 9,24 - 4 2,10, 23,31
29 4 1 32 9,24 - 3 2,10, 31
30 4 1 32 9,24 - 2 2, 31
31 4 1 32 9,24 - 1 2,
32 8 1 32 9,24 5,13, 0 -
20,
28
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Semua proses di atas tentu akan memakan banyak sekali waktu, mengingat
peserta suatu kompetisi tidak selalu pasti jumlahnya. Pengelola kompetisi lokal yang
tidak memiliki banyak tenaga kerja pasti merasa aturan dari BWF tidaklah efisien
sehingga kebanyakan penyelenggara akan mengabaikan Sebagian besar aturan tersebut.
Maka dari itu peneliti berkeinginan untuk membuat alternatif alat untuk membuat bagan
secara otomatis tanpa harus mengabaikan aturan dari BWF ataupun PBSI. Beberapa hal
yang ingin diwujudkan peneliti dalam sistem informasi ini adalah registrasi peserta,
penentuan kemampuan atau unggulan peserta, proses draw atau pengundian, input dan

monitoring pertandingan, dan rekam jejak pertandingan turnamen.

METODE

Tahap pengembangan aplikasi akan menggunakan metode pengembangan
waterfall. Waterfall adalah salah satu model SDLC yang dalam alurnya dimulai dari tahap
analisi kebutuhan urut sampai dengan tahap pemeliharaan [5]. Tahapan proses
pengembangan aplikasi dengan metode waterfall adalah seperti pada Gambar 1.

[ Analisis Kebutuhan ]7
[ Desain Sistem ]7
[ Implementasi ]7
~
[ Pengujian
J

s

Pemeliharaan ]

|

Gambar 1. Diagram SDLC Waterfall
1. Perancangan Sistem

a. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan merupakan langkah pertama dalam proses pengembangan
perangkat lunak. Peneliti menganalisis kebutuhan perangkat lunak dengan
memanfaatkan lembar aturan kompetisi dari BWF. Dengan beberapa pertimbangan,
dapat diambil kesimpulan bahwa sistem akan memiliki 3 jenis pengguna, yaitu user

admin, panitia turnamen dan peserta.
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User panitia turnamen dapat mengakses beberapa fitur tambahan seperti
membuat turnamen, mengelola turnamen, mengelola bagan pertandingan, menambah
peserta, dan mengelola postingan. Pada sisi user peserta dapat mencari turnamen,
mendaftar turnamen, dan mengelola profilnya. Sedangkan admin bisa melihat seluruh
data user. Beberapa uraiandiatas dapat diambil kesimpulan bahwakebutuhan fungsional
dari perangkat lunak adalah sebagai berikut:

1. Sistem memiliki menu login sebagai syarat untuk mengakses fitur utama.

2. Sistem memiliki dashboard untuk membuat turnamen, mengelola turnamen,
mengatur peserta dan pertandingan, dan membuat postingan turnamen.

3. Sistem memiliki halaman admin untuk mengelola data user.

4. Setiap turnamen yang sudah selesai tetap akan disimpan danbisa dilihat kembali

sebagai dokumentasi.

Selain beberapa hal di atas, ada juga kebutuhan non-fungsional untuk
pengembangan perangkat lunak. Sistem informasi ini nantinya akan membutuhkan
internet untuk diakses. Pada proses perancangan akan digunakan Visual Studio Code
sebagai IDE pemrograman utama dengan Github sebagai version control. Bahasa yang
digunakan adalah PHP dengan framework Laravel 12 dan database MySQL. Pada sisi
perangkat keras, proses pembuatan aplikasi akan menggunakan Laptop Asus Vivobook
X415EP yang ditenagai processor generasi ke-11 dari Intel yakni Intel i5-1135G7 dengan
penyimpanan SSD 512GB + HDD 1TB, dan GPU NVIDIA GeForce MX330.

b. Desain Sistem

Tahapan setelah analisis kebutuhan adalah merancang desain sistem. Perancangan
dilakukan dengan diagram Unified Modeling Language (UML) yang terdiri dari use case
diagram dan activity diagram. Sebelum itu peneliti mempersiapkan desain database yang
akan digunakan oleh sistem. Pada sistem informasi tunamen badminton ini terdapat 10
entitas yakni user, tournament, posts, category, championship, championship_settings,
competitor, fight, fighters_groups, dan fighters_group_competitor. Berikut adalah desain
database dari sistem dalam bentuk Entity Relationship Diagram.
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fight A
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< order : TINYINT
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" < gender: VARCHAR(255) < created_at: TIMESTAMP it
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& title: VARCH_.AR(ZSS) 0 < ageMin: INT @ championship_id Sebagai
@ ageMax: INT

@ slug: VARCHAR(255)
4 image: VARCHAR(255)
% excerpt: TEXT
& body: TEXT
¢ created_at: TIMESTAMP
9 updated_at: TIMESTAMP
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@ category_id
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@ users_id

Memposting

Dimuat

<

4 created_at: TIMESTAMP
< updated_at: TIMESTAMP

tournament -
@ id: INT

@ users_id: INTEGER (FK)
4 name: VARCHAR(255)

< slug: VARCHAR(255)

& datelni: DATE

< dateFin: DATE
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& created_at: TIMESTAMP
% updated_at: TIMESTAMP

Berkategori

<

Menmiliki bagan f championship]

<

championship he
g idi INT

@ tournament_id: INT (FK)
% category_id: INT (FK)

% ceated_at: TIMESTAMP
< updated_at: TIMESTAMP
=4 championship_fdndex2
@ tournament_id
championship_FkIndex2
@ category_id

Mengatur

<

<>

Bagian dari

<

fighters_groups ~
@ id: INT

@ short_id: TINYINT

< championship_id: INT (FK)
@ round: TINYINT

< area: TINYINT

<% order : TINYINT

@ I INT

& _rgt: INT

< parent_id: INT

< ceated_at: TIMESTAMP
@ updated_at: TIMESTAMP
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I3 tournament_FKIndex1 @ championship_id

N Mengadakan @ users id Peserta dari
users - & = ¢ Dipertarungkan dalam
 id: INTEGER &>
% name: VARCHAR(255)
< firstname: VARCHAR(255) e =
§ o 59 yisom g o
' @ short_ids INT ¢ id: INT

@ image: VARCHAR(255)
@ birthDate: DATE

@ gender: VARCHAR(20)
< is_panitia: TINVINT 0
& password : VARCHAR(60)

@ remember_token: VARCHAR(100)
4 created_at: TIMESTAMP

@ updated_at: TIMESTAMP

@ competitor_id: INT (FK)

< fighters_groups_id: INT (FK)

@ order : INT

< created_at: TIMESTAMP

% updated_at: TIMESTAMP

|3 fighters_group_competitor_FKIndext
@ competitor_id

13 fighters_group_competitor_Fidndex2
@ fighters_groups_id

@ championship_id: INT (FK)
@ users_id: INTEGER (FK)
< seed: INT
@ created_at: TIMESTAMP 0
& updated_at: TIMESTAMP
|3 competitor_FkIndexI

@ championship_id
13 competitor_FikIndex2

@ users_id

sebagai Menjadi

Gambar 2. Desain database

Use case diagram bertujuan memberikan visual dariinteraksisistem yang mungkin
terjadi dengan user [6] Sistem generator badminton memiliki 3 aktor yang akan
mengoperasikannya. Aktor pertama yakni user admin, lalu ada user panitia, dan yang
ketiga adalah user peserta turnamen. User yang teridentifikasi atau mendaftar sebagai
panitia akan memiliki dashboard untuk mengelola sebuah turnamen. User panitita dapat
membuat turnamen, lalu memilih turnamen yang ingin dibuka dan dikelola. Setiap
panitia dapat membuat banyak turnamen sekaligus. Sedangkan untuk user biasa atau
peserta akan ke halaman pencarian turnamen. Peserta dapat mendaftar ke sebuah
turnamen setelah melengkapisemua data pribadi pada halaman profil. Lalu yang terakhir
adalah user admin. Admin hanya bisa melihat data seluruh user namun hanya bisa
mengganti password user lain. Gambar 3 di bawah ini merupakan use case diagram dari

sistem informasi turnamen badminton.
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Mengedit detail profil user lain

Membuat dan mengelola

turnamen

;@K//f

User admin

Mengelola bagan
pertandingan

/

Membuat dan mengelola
postingan

Mengelola profil

Mendaftar turnamen

Melihat detail turnamen

User peserta

User panitia

Gambar 3. Use Case Diagram sistem

UML activity diagram (UAD) merupakan notasi grafis yang digunakan untuk
menjelaskan perilaku dari instance class UML selama sebuah sistem informasi digunakan.
Di dalamya digunakan Object Constraint Language (OCL) untuk membatasi dan

menjelaskan setiap tindakan yang dilakukan oleh masing-masing instance class. [7].

Gambar 4 menjelaskan alur proses ketika seseorang ingin melakukan pendaftaran
sebagai pengguna. Pengguna akan diminta mengisi email, kata sandi, dan beberapa data
diri seperti yang tercantum pada database untuk melakukan pendaftaran. Setelah itu
pengguna baru bisa melakukan login dengan akun yang telah dibuat tadi seperti pada
Gambear 5.
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Masuk halaman registrasi registrasi menjac
atau 'Panitia’

Menampilkan form
input registrasi 'Panitia’

[ Kiik daftar ] [ baur.:er 'Panitia" } Menylmpagaurzer‘F’amlia’

1 "Akun
berhasil dibuat”

Menampilkan halaman login|

input registrasi "Peserta’

Mengisi email, password,
dan data lain yang diminta
Kiik daftar Nllenarnba’h user Menyimpan user 'Peserta’
Peserta' baru baru

Mer "Akun

berhasil dibuat"

Gambar 4. Diagram Aktifitas proses Register

Login

User Sistem Database

) Menampilkan form
Masuk halaman login M'mgm—l
Mengisi email, dan
password

Klik login

Tidak

data valid

pesan "Email

atau password salah”

Menampilkan halaman
home

Gambar 5. Diagram Aktifitas proses Login
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Pengelola turnamen akan memiliki halaman awal login yang berbeda dengan
peserta. Alur kegiatan pengelola turnamen seperti membuat turnamen, mengelola
turnamen, mengundi bagan pertandingan, maupun membuat postingan dapat dilihat
melalui diagram aktifitas pada Gambar 6. Untuk alur mengelola turnamen bisa dilihat
pada Gambar 7. Setelah membuat turnamen, panitia juga bisa membuat postingan agar
peserta bisa mendfatar. Alur untuk mengelola postingan ada pada Gambar 8.

Sistem pengelola dan undian turnamen badminton

User Panitia Sistem Database

. . Menampilkan dashboard
Berhasil login o
user panitia

— |

Menampilkan form input
[ Mengelola profil }»—{ data J
1]
)
[ Klik Edit Profil ]
i
Mengisi data <
Tidak
i
Ya
Klik simpan > Data lengkap Memperbarui data user

Membuat turnamen Menampilkan form input
data tumamen

Mengisi data turnamen
l Tidak
Klik Buat EE— Data lengkap *{Menyimpan data turnamen

)

Menampilkan halaman
turnamen

*

Gambar 6. Diagram Aktifitas pada dashboard Panitia




mcl

| Universitas Muhammadiyah Surakarta
KOLOKIUM RISET MAHASISWA

Mengelola Turnamen oleh Panitia

User Panitia

Sistem

Database

Menampilkan halaman
turnamen

Mengundi bagan
pertandingan

Meng-update hasil
pertandingan

Ya
Terdapat peserta

Menampilkan pesan "Belum
terdapat peserta"

Menampilkan bagan

*»{Membuat data pertandingan

turnamen

Membuka kolom untuk input]
nilai

Memasukkan hasil
pertandingan
Klik Update

Menambah peserta

Mengirim nilai ke database

Mencatat hasil
pertandingan

Menampilkan bagan terbaru

Menampilkan peserta

Klik tambah
Edit Seed

Menampilkan halaman seed

Memberi nilai seed pada
peserta

Menambahkan data pesertal

Menyimpan nilai seed ke

Simpan seed

Menyimpan 'Seed berhasil

tabel peserta

disimpan'

Gambar 7. Diagram Aktifitas mengelola turnamen oleh Panitia
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Mengelola Postingan oleh Panitia

User Panitia Sistem Database

Menampilkan halaman
Postingan
Menampilkan form
pembuatan Post

Membuka halaman
Postingan
Buat postingan baru

Mengisi form dengan .
E Menylmpan pOSt baru

Menampilkan 'Post baru
berhasil dibuat'

Edit postingan
Memasukkan data baru

Klik Update

Memperbarui data post

Menampilkan 'Postingan
berhasil diperbarui'

Menampilkan bagaimana
postingan akan terlihat di
sisi peserta

—’

Ya
*»{ Hapus Postingan Menghapus post

Batal

Gambar 8. Diagram Aktifitas mengelola postingan oleh Panitia

Halaman pertama yang dibuka peserta setelah login adalah halaman pencarian
turnamen. Peserta dapat mencari turnamen, melihat deskripsi turnamen, dan mendaftar

turnamen dengan alur seperti pada Gambar 9.
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di bad

turi

Sistem pengelola dan

User Peserta Sistem Database

Menampilkan halaman
pencarian Turnamen

Menampilkan form input
data

Berhasil login
Mengelola profil

Klik Edit Profil

Mengisi data
Klik simpan

Tidak

Data lengkap

Menampilkan hasil
pencarian
)
Klik turnamen yang ingin Menampilkan detail
didaftar turnamen

Memperbarui data user

Mecari turnamen dengan
search bar

Klik tombol Daftar
Turnamen

Menyimpan data peserta

Pop up pesan "Berhasil
mendaftar”

Melihat Bagan
Pertandingan Turnamen

Menampilkan detail
turnamen

Menampilkan bagan
pertandingan turnamen

Memilih turnamen yang

ingin dilihat

Klik 'Lihat Tree / Bagan'

Gambar 9. Diagram Aktifitas Peserta

Terakhir adalah diagram akitifitas admin yang dapat dilihat pada Gambar 10.
Admin bisa melihat data semua user dalam tabel, namun hanya bisa mengedit password
saja. Adanya user admin di sini sebagai antisipasi jika pengguna melupakan data akun
yang sudah dibuat maka bisa menghubungi admin untuk meminta detail dari akun si

pengguna tadi.
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Activity Diagram Admin

User Admin Sistem Database

. . Menampilkan dashboard
Berhasil login .
user admin

Mengelola password user Menampilkan daftar user

Klik Edit Menampilkan formulir edit

Mengisi data

|
4 i

Klik simpan Memperbarui data user

Menampilkan "Data berhasil
diperbarui” i

Menghapus user
Klik hapus

Konfirmasi
Penghapusa

Ya
Menghapus user

Menampilkan "Berhasil
menghapus”

Gambar 10. Diagram Aktifitas Admin

Desain antarmuka dibuat secara low fidelity untuk menggambarkan tata letak
konten yang akan dilihat pengguna ketika menggunakan sistem informasi undian
badminton. Halaman pertama yang akan dilihat pengguna adalah halaman login yang
tampak pada Gambar 11 (A). Jika pengguna belum memiliki akun, pengguna bisa
menekan link dibawah tombol login dan akan langsung diarahkan ke halaman register
dengan tampilan seperti pada Gambar 11 (B). Pengguna juga akan menentukan tipe akun

yang akan dibuat, akun panitia atau akun peserta.
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Gambar 11. Desain low fidelity (A) Halamanlogin, dan (B) Halaman registrasi

Setelah berhasil login, maka pengguna akan diarahkan ke halaman dashboard
Pengguna panitia dan pengguna peserta akan memiliki dashboard yang berbeda. Pada
Gambar 12 (A) diperlihatkan panitia akan memilkibilah menu disamping yang mana ada
beberapa tab fitur yang dapat digunakan seperti membuat turnamen, dan mengelola
turnamen. Sedangkan peserta akan langsung diarahkan pada halaman pencarian
turnamen seperti pada Gambar 12 (B). Setelah menemukan turnamen yang dicari, peserta

dapat melihat detail turnamen dan mendaftar.

A B
Logo g =
I
I
I
==
I
|
== —
| ——
|

Gambar 12. Desain low fidelity 2 (A) Halaman dashboard, dan (B) Halaman pencarian turnamen

Gambar 13(A) bawah ini merupakan gambaran sederhana bagaimana tata letak konten
pada halaman detail turnamen. Fungsi edit profil dapat diakses oleh semua pengguna.

Pengguna akan diarahkankehalaman profil dengan tampilan seperti pada Gambar 1 3(B).
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Gambar 13. Desain low fidelity 3 (A) Halaman detail turnamen, dan (B) Halaman profil

2. Implementasi

Implementasi merupakan tahapan setelah membuat desain dari sebuah sistem informasi.
Website dibuat menggunakan Bahasa pemrograman PHP dengan framework Laravel 12.
Data dari sistem akan disimpan dalam database MySQL menggunakan Database
Management System Laragon. Setelah web selesai dikerjakan, selanjutnya akan dideploy

ke domain hosting dari Rumahweb dengan nama domain turneygen.online.

3. Pengujian

Langkah selanjutnya setelah sistem berhasil dibangun adalah proses pengujian supaya
sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan [8]. Penelitian ini akan menggunakan uji
blackbox untuk mengevaluasisistem sesuai kebutuhan pengguna dengan memperhatikan
input dan output darisistem.[9] Metode ini tidak mengharuskan penguji mengetahuikode
internal dari aplikasi, sehingga metode ini juga biasa disebut dengan pengujian berbasis
spesifikasi dan pengujian perilaku [10] Sistem juga akan diuji menggunakan System
Usability Scale (SUS). SUS adalah skala ukuran untuk menilai kegunaan suatu sistem.
Sebuah kuisioner singkat dengan sepuluh pertanyaan yang di setiap pertanyaannya
menggunakan skala Likert mulai dari sangat setuju, hingga sangat tidak setuju. Tujuan
rancangan ini dibuat adalah sebagai sarana penilaian dengan skor berkisar mulai 0
sampai 100. [11] Target pengguna adalah seorang pemain bulutangkis. Kuesioner akan
disebar melalui media sosial WhatsApp dan distribusi langsung kepada pemain
bulutangkis di Gedung Badminton Tanujayan yang berlokasi di RT01 RW01 Dusun

Tanujayan, Desa Gawanan, Kecamatan Colomadu Kabupaten Karanganyar.
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4. Pemeliharaan

Pemeliharan setelah sistem berhasil dikambangan sangat diperlukan untuk mencegah
virus atau program berbahaya lainnya masuk ke dalam sistem [8] Patch aplikasi akan
dirilis apabila muncul beberapa masalah dalam aplikasi. Selain itu, patch bisa juga

digunakan untuk meningkatkan kulitas dari sistem tanpa harus menunggu masalah
terjadi. [12]

HASIL

1. Web Aplikasi TurneyGen

Web bernama TurneyGen yang terhosting di domain turneygen.online adalah hasil dari
penelitian ini. Pengguna bisa langsung mengakses link domain untuk menggunakannya.
Diharapkan web aplikasi ini bisa menjadi alternatif pengelola turnamen dan media
distribusi untuk menyebarluaskan sebuah turnamen kepada calon peserta yang

diinginkan oleh penyelenggara.

TurneyGen memiliki 3 jenis pengguna, yakni admin, peserta dan panitia.
Pengguna admin bisa melihat data pengguna namun hanya bisa mengubah password

sebagai Batasan. Penampakan halaman admin bisa dilihat pada Gambar 14.

......

......

Gambar 14. Halaman admin (A) Halaman daftar user, dan (B) Halaman edit password

Pengguna panitia bisa menggunakan fitur utama dariaplikasiini yaitu mengelola
turnamen, dan mengelola postingan untuk turnamen, sedangkan pengguna peserta
hanya bisa sebatas melihat detail dan mendaftar turnamen yang sudah diunggah oleh
para pengguna panitia.

Saat pertama kali mengakses turneygen.online pengguna akan disambut dengan
sebuah landing page yang menjelaskan deskripsi tentang aplikasi ini seperti pada
Gambar 15(A). Selanjutnya pengguna bisa menggunakan aplikasi sebagai guest atau
langsung mendaftar untuk login.

Agar bisa login pengguna harus mendaftar terlebih dahulu, yang mana mereka
bisa mendaftar sebagai sebagai panitia atau peserta. Setelah memilih, pengguna akan

diarahkan pada formulir pendaftaran.
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Setelah berhasil mendaftar maka pengguna bisa login dengan akun yang telah

didaftarkan lewat halaman login seperti pada Gambar 16(A). Selanjutnya diarahkan ke
dashboard, di mana user panitia akanlangsung diarahkan saat login seperti pada Gambar

16(B).

Registrasi

Daftar sebagai Panitia

Selamat Datang di TurneyGen #

Posting & Promos

Crm = D —— =
— -]
Daftar Sebagai Panitia Daftar Sebagai Peserta
Alarmat Email o = Alamat Email Passmord ®
Nama Dep: Narma Eelakang
J— i Kea .
mm/ddAyyy B PiinJenis Kelamin
Sutah parya sun? Login i s

Gambar 15. Landing Page (A) Halaman home, (B) Halaman registrasi, (C) Formulir registrasi

panitia, dan (D) Formulir registrasi peserta

TurneyGen

Selamat Datang, Zidan Panitia DH!
Senang melihatmu di TurneyGen Dashboard

& Dashboard

Masuk ke Akun Anda
¥ Tumamen

.22 Bagan Pertandingan
Postingan
8 o @ Tips: Melalui dashboard ini, kamu bisa mengelola seluruh furnamenmu
dengan mudak
 Mengelola Turnamen: Buat, edit, atau hapus turnamen sesuai keinginanmu.
+ Mengelola Bagan: Susun bagan pertandingan otomatis sesua aturan P3S.
« Pastingan ; Publikssikan postingan untuk menarik peserta ke tumamenmu,

+ Melihat Halaman Depan Web: Bisa kiik icon namamu di pojok kanan atas.

Gambar 16. Halaman login (A) Login, dan (B) Halaman dashboard ketika berhasil login sebagai

panitia
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Di dashboard turnamen panitia bisa membuat turnamen dengan klik ‘Buat
Turnamen Baru’ seperti pada Gambar 17(A) yang nantinya akan diarahkan ke form
pembuatan turnamen. Setelah berhasil membuat turnamen user akan diarahkan ke
halaman bagan. Jika user ingin mengubah data turnamen yang telah dibuat, terdapat
halaman untuk mengubahnya. Tekan ‘Edit" pada turnamen yang ingin diubah dan
halaman form edit akan muncul.

A

urnamen Anda, Zidan Panitia DH!

Gambar 17. Dashboard turnamen (A) List turnamen, (B) Buat turnamen baru, (C) Edit

turnamen, dan (D) Halaman kelola bagan

Dengan menekan ‘Kelola” bagan yang diinginkan, user akan diarahkan pada
halaman seperti Gambar 18(A). Di sana user bisa mengubah kategori turnamen. Halaman
untuk mengelola peserta terlihat dan panitia bisa mengakses halaman seed. Setelah
seluruh peserta lengkap, panitia bisa memulai turnamen dengan membuat bagannya di
halaman bagan/tree. Pada gambar terlihat tombol ‘Generate Tree’ untuk membuat bagan,
tabel daftar pemenang turnamen, dan bagan pertandingannya. Tombol update digunakan
jika user ingin memasukkan skor hasil pertandingan, dan pemenang akan langsung maju

ke babak selanjutnya.
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Gambar 18. Halaman kelola bagan (A) Mengganti kategori, (B) Mengelola peserta, (C)

Mengelola seed peserta, dan (D) Halaman bagan pertandingan

Kembali ke dashboard, terdapat satu bagian lagi yaitu halaman mengelola
postingan. Pada Gambar 19(A) terlihat daftar post yang sudah dibuat panitia. Post dibuat
berdasarkan turnamen yang telah dibuat, terlihat form memilih turnamen untuk dimuat
dalam post. Post yang sudah dibuat masih bisa diubah lagi isinya dengan klik ‘Edit’, dan
halaman edit akanmuncul. Panitia juga bisa melihat sudut pandang peserta pada halaman
preview. Gambar 19(D) merupakan halaman preview yang isinya sama dengan

penampakan detail postingandi halaman depan.
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Gambar 19. Dashboard postingan (A) List postingan, (B) Buat postingan baru, (C) Edit
postingan, dan (D) Halaman preview postingan
Terakhir, halaman dimana wuser peserta akan diarahkan setelah login yakni
halaman pencarian turnamen akan terlihat seperti Gambar 20. Barulah jika melihat detail
turnamen halaman seperti Gambar 21(A) muncul. Peserta bisa membaca detail,
mendaftar turnamen, dan melihat bagan pertandingan jika memang turnamen sudah

dimulai.

TurneyGen Tumamen Tutorial About

Lomba 17 Agustus
Badminton Tunggal Putri Desa Ambarejo

DAFTARKAN DIRIMU SEBELUM
15 AGUSTUS 2025/

Sabtu - Minggu, 16 17 Agustus 2025

G) Balai Desa Ambarejo, Kecamatan Sukamakmur,
Kabupaten Sukoharjo.

Kompetisi Bacminton Tunggal Putri 17 Agustus Dess Ambare;

Gambar 20. Halaman pencarian turnamen
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Tomamen Titors A [y

~_Halimawan-Cup
....... | o fra

“Make Your
Move”,

Total hadiah
Rp 20jt

Halimawan-Cup

Gambar 21. Halaman detail turnamen (A) Detail dan deskripsi turnamen, dan (B) Bagan

pertandingan turnamen

2. Uji Blackbox

Ujiblackbox dapatdilakukan tanpa harus memiliki pengetahuan pemrograman mendalam
[13]. Fokus utama pengujian iniadalah hasildan output yang sesuaiharapan pengembang
[14]. Seluruh fitur yang dibutuhkan pengguna dapat berfungsi dengan baik. Ada
beberapa penanganan error yang disisipkan dalam aplikasi seperti mencegah pengguna
memasukkan angka pada kolom nama saat mendaftar. Input skor pertandingan

menggunakan selain angka juga sudah diantisipasi oleh pengembang. Berikut hasil uji
blackbox disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Uji blackbox
No Komponen Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Kesesuaia
yang diuji n Hasil
1. Registrasi Membuat akun baru Pengguna berhasil mendaftar Sesuai
dengan registrasi
2. Login Login  menggunakan Berhasil login Sesuai
akun  yang  sudah
dibuat
Lupa password Mengirim link reset password Sesuai
3. Logout Menekan tombol logout Berhasil Logout Sesuai
4. Halaman Mengakses halaman Halaman tidak bisa diakses oleh  Sesuai
Dashboard dashboard tanpa login pengguna tamu dan peserta
atau dengan pengguna
peserta
5. Menu Membuat, mengedit, Pengguna dapat membuat, Sesuai
Turnamen  dan menghapus mengedit, dan  menghapus
turnamen turnamen
6. Kelola Menambah peserta Pengguna  bisa  menambah  Sesuai
Bagan secara manual, peserta secara manual,
mengganti kategori, mengubah kategori, dan
dan membuat bagan membuat bagan turnamen
turnamen
7. Kelola Mengubah kategori Kategori turnamen berubah  Sesuai
Kategori turnamen sesuai sesuaiinput
Turnamen  keinginan
8. Menu Post  Membuat, mengedit, Pengguna bisa membuat,  Sesuai
menghapus, dan mengedit, menghapus, dan
melihat preview melihat preview postingan
postingan
9. Halaman Mencari turnamen Menampilkan hasil pencarian  Sesuai
Pencarian dengan kolom sesuaiinput
turnamen pencarian
10. Halaman Melihat deskripsi dan Menampilkan detail, dan bagan  Sesuai
detail bagan turnamen jika turnamen sudah dimulai
turnamen Mendaftar turnamen Berhasil mendaftar turnamen  Sesuai

jika memenuhi syarat
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PEMBAHASAN

1. Sistem Undian Pertandingan

Undian peserta dalam proses pembuatan bagan pertandingan otomatis adalah fokus
utama dalam penelitian ini. Beberapa persamaan matematika digunakan demi mencapai

bagan yang sesuai dengan aturan PBSI. Dari penempatan peserta unggulan atau seed,
penempatan byes, bahkan pada metode pengacakan peserta harus diperhatikan.

Langkah pertama, jumlah slot harus ditentukan sebagai patokan dalam proses
pembuatan bagan. Ketika peserta berjumlah 4, 8, 16, 32 atau semua angka kelipatan 2
selanjutnya, setiap peserta harus mendapat satu lawan. Sedangkan untuk jumlah pemain
tidak tepat angka kelipatan 2, maka harus ada bye pada ronde pertama pertandingan.
Semua ini diatur dalam BWF Statues, section 5.3.8 [3] Diperlukan sebuah fungsi
matematika untuk menetukannya dalam aplikasi TurneyGen dimuat dalam (1) .

s=2 [log2(max(1,a))] (1)

dengan :

a = total peserta turnamen

s = jumlah slot yang akan dibuat bagan

max(1,a) digunakan untuk mencegah log(0).

Contoh kasus : Turnamen Badminton Desa Wonorejo memiliki 14 peserta, maka

a=14

s = 2[log2 (max(1,14))]

s = 2[log2(14)]
log2(14)

log2(2+7)
1+1log2(7)
1+2,8074 = 3,8074
s = 2[3.8074]

s=24

s=16

Jadi untuk jumlah peserta sebanyak 14 orang, akan menggunakan basis bagan16

pemain.

Persamaan tadi diimplementasikan dalam fungsi adjustFightersGroup WithByes() seperti
pada Gambar 22(A) di bawah ini.
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public function adjustFightersGroupkithByes($fighters, $fighterGroups): Collection
{
$tmpFighterGroups = clone $fighterGroups;

// Hitung jumlah fighter sesudah repart
$max = $this->getMaxFightersByEntity($tmpFighterGroups);
$fighters = $this->repart($fighterGroups, $max);

/7 Optionally shuffle if not in test
if (lapp()->runningUnitTests()) {
$fighters = $fighters->shuffle();

// Hitung slot kelipatan 2 terdekat
stotal - $fighters->count();
sslots = pow(2, ceil(log(max(1, Stotal), 2)));

// Hitung jumlah bye
$numBye = $slots - $total;

/J Gunakan insertByes yang benar
$fighters = $this->insertByes($fighters, SnumBye);

return §fighters;

private function generateTraditionalSeedingOrder($slots)
if ($slots == 2) return [1, 2];

$order = [1, 2];
while (count($order) < $slots) {
$next = [1;
$max = count($order) * 2 + 1;
foreach (forder as $n) {
$next[] = $n;
$next[] = $max - $n;

$order = $next;

return $order;

¥

Gambar 22. Implementasi persamaan (A) Fungsi menghitung byes, dan (B) Fungsi

mengurutkan peserta dengan seed

Setelah jumlah slot untuk basis bagan ditentukan selanjtunya adalah menentukan

urutan peserta. Penelitian ini bertujuan membuat sebuah sistem undian otomatis yang

sesuai dengan aturan PBSI, yang mana aturan undian tersebut menggunakan caraundian

tradisional. Gambar 22(B) adalah implementasi undian sesuai aturan PBSI dalam aplikasi

TurneyGen. Fungsi ini dimulai dengan statementjika slot =2, maka langsung kembalikan

array $order = [1, 2]. Lalu dilanjutkan iterasi dengan kondisi bahwa jumlah anggota array

$order kurang dari nilai $slots. Setelah urutan ditentukan, barulah penempatan bye

dilakukan. Penemempatan bye juga memiliki aturan, yang mana peserta unggulan akan

mendapat prioritas untuk mendapat bye pada ronde pertama. Gambar 23 adalah

implementasi dari penempatan bye yang cocok untuk aplikasi ini. Contoh iterasi untuk

fungsi yang termuat dalam Gambar 22(B) ada dibawah ini.

Dimulai dengan: [1, 2]
Iterasi1 (4 slot):
e max=2%*2+1=5
e Untuksetiapn:
o 1—tambahkan1,5-1=4
o 2 —tambahkan?2,5-2=3
e Jadi:[1,4,2,3]
Iterasi 2 (8 slot):

e max=4*2+1=9

e Loop setiap elemen dari[1, 4, 2, 3]:

o 1—-1,8
o 4—-4,5
o 22,7
o 33,6

e Hasil:[1,8,4,5,2,7,3,6]

Iterasi 3 (16 slot):
e Max=8%*2+1=17

e Loop setiap elemen dari[1, 8,

4,5,2,7,3,6]:
o 1-—-1,16
o 8—89
o 4—413
o 5—512
o 252,15
o 7—-7,10
o 3314
o 6—6,11
e Hasil:[1,16,8,9,4,13,5,12,2,
15,7,10,3,14,6,11]
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private function insertByes(Collection $fighters, int $numByeTotal)
{

$slots = pow(2, ceil(log(max(1l, $fighters->count() + $numByeTotal), 2)));
$seedOrder = $this->generateTraditionalSeedingOrder($slots);
$filledSlots = [];

$seeded = $fighters->filter(fn($f) => $f->seed !== null)->sortBy( seed”)->values();
$unseeded = $fighters->filter(fn($f) => $f->seed === null)->values();

$unseeded = $this->shuffleWithLCG($unseeded);

// $unseeded = §fighters->filter(fn($f) => §f->seed === null)->shuffle()->values();

$criticalslots = [];

foreach ($seeded as $index => $fighter) {
$seedSlot = $seedOrder[$index];
$filledslots[$seedSlot] = $fighter;

// slots untuk lawan seeded

$matchIndex = intdiv($seedSlot - 1, 2);

$slotl = $matchIndex * 2 + 1;

$slot2 = $matchIndex * 2 + 2;

$opponentSlot = ($seedSlot === $slotl) ? $slot2 : $slotl;

$criticalSlots[] = $opponentSlot;

i

$bye = $this->createByeFighter();
foreach ($criticalSlots as $slot) {
if ($numByeTotal <= @) {
break;

¥

if (lisset($filledSlots[$slot])) {
$filledSlots[$slot] = $bye;
$numByeTotal--;

H

foreach ($seedOrder as $slot) {
if (lisset($filledSlots[$slot])) {
if ($unseeded->»isMotEmpty()) {
$filledslots[$slot] = $unseeded->shift();
} elseif ($numByeTotal > @) {
$filledslots[$slot] = $bye;
$numByeTotal--;
} else {
$filledslots[$slot] = $bye;
}
¥
}

return collect($filledSlots)->sortkeys()->values();

Gambar 23. Fungsi insertBye()

Fungsi di atas mengurutkan dahulu peserta sesuai nomor unggulan atau seed
dengan memanggil fungsi sebelumnya pada Gambar 22(B). Selanjutnya akan dibuat bye
sebagai placeholder untuk dimasukkan dalam slot. Jumlah bye didapat dari jumlah slot
dikurangi total jumlah peserta. Placeholder ini akan berada di urutan paling bawah jika
tabel peserta diurutkan sesuai seed, sehingga akan menempati slot lawan tanding peserta
unggulan. Setelah peserta unggulan dan bye menempati urutan, selanjutnya peserta non-

unggulan akan diacak dan ditempatkan dalam slot.
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// Fungsi Linear Congruential Generator (LCG)

{
$count = %$fighters->count();
$a = 1664525; // pengali
$c = 1913984223; // increment
$m = pow(2, 32); // modulus

$seed = now()->micro;

$randomIndices = [];

for ($1 = 8; $i < $count; $i++) {
%seed = ($a * $seed + $c) % Pm;
$randomIndices[] = ['index” =» $i,

¥

// urutkan berdasarkan nilai random

// susun ulang collection berdasarkan random order

$shuffled = collect();

foreach (%randomIndices as $ri) {
$shuffled->push($fighters[$ri[ "index*]]);

¥

return $shuffled;

private function shuffleWithLCG(Collection %fighters): Collection

‘rand’ =» $seed];

usort($randomIndices, fn($a, $b) => $a['rand’] <=> $b['rand']);

Gambar 24. Fungsi linear congruential generator atau LCG

Di dalam fungsi insertBye() tadi terdapat bagian pengacakanuntuk peserta non-

unggulan atau unseeded pada Gambar 23. Fungsi ini menggunakan metode

linear

congruential generator atau disingkat LCG yang merupakan pseudorandom number generator

palingumum digunakan [15]. Persamaan matematika darifungsi pada Gambar 24 dimuat

dalam (2).

Xn1 = (@ * x, + c)modm

dengan :

a = pengali atau multiplier
¢ = increment

m = modulus

(2)

Menurut (Bikos et al., 2023), periode maksimum untuk LCG adalah sama dengan m.

Namun, untuk mendapatkan batas atas ini, kondisi berikut harus dipenuhi:

e Parameter ¢ harusrelatif prima terhadap m.

e Jika m kelipatan 4, maka a — 1 juga harus kelipatan 4.

e Untuk semua pembagi prima p darim, nilai a — 1 harus kelipatan p.
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2. Uji SUS (System Usability Scale)
Pengujian SUS dilakukan dengan memberi 10 pertanyaan kepada pengguna. Setiap

pengguna merupakan seorang pemain bulutangkis yang memahami cara kerja bagan
pertandingan eliminasi tunggal. Penyebaran kuesiioner melalui media sosial WhatsApp
dan distribusi langsung kapada pengguna di Gedung Badminton Tanujayan. Setiap
pertanyaan djawab menggunakan skala penilaian ‘Sangat Tidak Setuju’, ‘Tidak Setuju,
‘Ragu-ragu’, ‘Setuju’, dan ‘Sangat Setuju’ [17]. Keseluruhan nilai didapat dari rata-rata

nilai dari setiap pengguna sebagaimana dalam (3).
SUS = ((Q1-1) + (5-Q2)+ (Q3-1) + (5-Q4) + (@5-1) (3)

+ (5-Q6) + (Q7-1) + (5- 08) + (Q9-1)
+ (5- Q10) * 2.5)

Tabel 3. Pertanyaan Kuesioner Uji SUS

Isi pertanyaan

Q1  Saya berpikir akan menggunakan aplikasi ini lagi

Q2  Saya merasa aplikasiini rumit untuk digunakan

Q3  Saya merasa aplikasiini mudah digunakan

Q4  Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan aplikasiini
Q5  Saya merasa fitur-fitur aplikasiini berjalan dengan semestinya

Q6  Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada aplikasiini)

Q7  Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan aplikasi ini dengan cepat

Q8  Saya merasa aplikasiini membingungkan

Q9  Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan aplikasiini

Q10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulusebelum menggunakan aplikasiini

Hasil kuesioner SUS disajikan pada Tabel 4 bersama dengan total skor dan hasil rata-

ratanya. Persamaan yang digunakan untuk menghitung rata-rata menggunakan (4).

Rata-rata= %x 4)

Dengan :
x = Total skor responden

N = Jumlah responden
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Tabel 4. Hasil kuesioner SUS pada 25 responden

No Ol Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah (x) (lef;r.s)
1 4 2 4 2 4 4 3 2 2 4 23 57,5
2 4 1 5 2 4 2 5 2 4 3 32 80
3 5 1 5 1 4 2 5 1 2 1 35 87,5
4 5 1 5 2 4 2 4 2 4 2 33 82,5
5 4 1 5 1 5 3 4 1 5 3 34 85
6 5 1 5 1 4 2 5 1 5 1 38 95
7 4 1 4 1 4 1 4 1 4 3 33 82,5
8 5 2 4 1 4 1 5 1 5 1 37 92,5
9 5 1 5 1 5 1 4 1 5 4 36 90
0 4 2 5 1 4 2 3 1 4 1 33 82,5
11 4 2 4 2 4 2 4 2 4 5 27 67,5
2 5 2 5 2 5 2 5 1 5 3 35 87,5
13 2 2 4 2 4 1 3 2 5 4 27 67,5
14 5 2 4 4 4 2 4 2 3 3 27 67,5
5 4 2 5 1 4 2 4 1 5 4 32 80
%6 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 35 87,5
7 4 3 3 4 4 3 3 3 3 5 19 47,5
18 4 2 5 2 5 1 4 1 5 2 35 87,5
9 5 1 5 1 5 1 5 1 5 5 36 90
20 4 2 4 3 4 2 4 2 4 3 28 70
20 5 3 3 3 4 3 5 3 4 4 25 62,5
2 5 2 4 3 3 1 5 1 5 4 31 77,5
23 4 2 4 2 5 2 4 1 4 4 30 75
24 5 3 4 2 4 2 4 2 4 3 29 72,5
25 3 2 4 1 4 2 4 2 4 2 30 75
Jumlah 1950
Rata-rata 78

NOT ACCEPTA!

MARGINAL ACCEPTABLE

scae L E Il o eI B [ A1

ADJECTIVE WORST : BEST
RATINGS IMAGINABLE ~ POOR oK GOOD EXCELLENT \aGINABLE
1l 3 H

e ol alisitetTidtaitis)
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 25. Skala penilaian SUS
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Sebagaimana pada Tabel 4, aplikasi TurneyGen mendapat skor 78. Skor ini berada
pada rentang C (70-80) yang bisa dilihat pada Gambar 25 sebagai hasil ‘Good” atau baik
dan ‘Acceptable’ atau dapat diterima. Ini menunjukkan bahwa aplikasi sudah memenuhi
keinginan pengguna dan layak digunakan.

Kuesioner SUS menunjukkan bahwa 92% responden (23 orang) berminat untuk
menggunakan aplikasi TurneyGen dilain waktu, dengan 1 orang netral dan 1 orang lagi
tidak berminat dilihat dari hasil kolom Q1. Data responden pada Q1 berbanding lurus
dengan Q3 yang juga menunjukkan bahwa 92% responden (23 orang) merasa bahwa
aplikasi ini mudah digunakan, dengan 2 orang lainnya menjawab netral. Namun
meskipun begitu, hasil Q10 dengan pernyataan “Saya perlu membiasakan diri terlebih
dahulu sebelum menggunakan aplikasi ini” tidak terlalu membersamai hasil dari Q1 dan
Q3. Data kolom Q10 menujukkan bahwa 40% responden (10 orang) merasa harus
membiasakan diri, 7 orang menjawab netral dan 8 orang lainnya tidak perlu berada ptasi
untuk menggunakan aplikasi TurneyGen. Dapat dikatakan bahwa aplikasi ini terasa
mudah digunakan setelah pengguna beberapa kali mencoba melakukan sesuatu pada
aplikasi ini. Didukung data dari kolom Q6 yang menunjukkan bahwa 84 % responden (21
orang) merasa aplikasi sudah berjalan dengan konsisten dan serasi pada setiap fiturnya
dengan 3 jawabannetral dan 1 orang merasa aplikasi TurneyGen tidak berjalan dengan
konsisten. Pemberian tutorial yang baik seharusnya bisa membuat pengguna lebih cepat

memahami bagaimana aplikasi TurneyGen dimanfaatkan dengan baik.

KESIMPULAN

Menilik dari hasil dan pembahasan, Sistem informasi dan undian pertandingan
badminton sesuai aturan PBSI berhasil memenuhi kebutuhan pengguna. Web aplikasi
TurneyGen berhasil membuat bagan otomatis yang memenuhi standar aturan PBSI dan
BWE. Penempatan byes dan urutan seed dapat mengikuti tabel arahan dari BWFE.
TurneyGen juga telah melewati uji blackbox dengan memenuhi semua kesesuaian hasil
Selain itu web aplikasi TurneyGen juga memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal
kesesuaiannya. Dapat dilihat dari hasil uji SUS yang menunjukkan bahwa TurneyGen

mendapat nilai ‘Baik’ dan “‘Dapat diterima’.

UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena atas
rahmat dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan penelitian yang berjudul "Sistem
Informasi dan Undian Pertandingan Badminton Menggunakan Metode Kejuaraan PBSI”

ini dengan baik.
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