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A. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan alat atau prosedur yang dipilih dalam
melaksanakan penelitian.Seperti yang diungkapkan oleh Nazir (1983, him. 51)
bahwa, metode penelitian memandu peneliti tentang urutan-urutan bagaimana
penelitian dilakukan. Suatu penelitian akan baik apabila menggunakan metode
penelitian yang tepat.

Hal yang sama mengenai metode penelitian research and development
(R&D) menurut Sukmadinata (2008, him. 190) mengemukakan penelitian dan
pengembangan merupakan pendekatan untuk menghasilkan produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and
Development (R&D).Menurut Sugiyono (2013, him. 297) Metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut.Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada
bidang-bidang IImu Alam dan Teknik.

Hampir semua produk teknologi, seperti alat elektronik, kendaraan
bermotor, pesawat terbang, kapal laut, senjata, obat-obatan,alat-alat kedokteran,
bangunan gedung bertingkat dan alat-alat rumah tangga yang modern diproduk
dan dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan. Produk yang diciptakan

adalah Software Digital Scoresheet Pada Cabang Olahraga Bola Basket.
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B. Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah yang harus ditempuh
dalam melakukan penelitian.Dalam penelitian ini diperlukan prosedur kerja yang
sistematis dan terarah sehingga diharapkan dapat terencana dengan baik.Prosedur
pelaksanaan penelitian ini melalui beberapa tahapan. Adapun prosedur kerja yang
akan dilaksanakan dalam penelitian ini mulai dari alasan produk diciptakan
sampai produksi masal produk. Prosedur pelaksanaan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah Data Produk Desain
Ujicoba .. Ujicoba Revisi
pemakaian Revisi Produk Produk Desain
Revisi Produk Produksi Masal

Gambar 3.1. Langkah-langkah Penggunaan Metode Research and
Development (R&D)

(Sumber: Sugiyono, 2013, HIm.298)

Beberapa hal yang dapat dilakukan selama proses penelitian adalah

sebagai berikut:

1. Potensi dan Masalah

Penelitian ini berangkat dari adanya potensi dan masalah. Menurut
Sugiyono (2013, hlm. 298) bahwa “Potensi adalah segala sesuatu yang apabila
didayagunakan akan memiliki suatu nilai tambah.” Pemberdayaan akan berimbas
pada peningkatan mutu dan akan meningkatkan pendapatan atau keuntungan dari

produk yang diteliti.
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Masalah juga dapat dijadikan sebagai potensi, dalam penelitian ini,
masalah yang diambil peneliti berawal dari keinginan untuk membantu pelatih
olahraga khususnya dan pendidik pada umumnya dalam melakukan evaluasi
kepada atlet atau peserta didik.Hal ini membuat peneliti berinisiatif untuk
menciptakan produk berupa Software Digital Scoresheet Pada Cabang Olahraga
Bola Basket.Produk ini diharapkan bermanfaat dikemudian hari bagi para pelatih
olahraga, atlet, pendidik, peserta didik, masyarakat luas.

Seperti dalam pertandingan bola basket semua perangkat pertandingan
sudah berbentuk digital, kecuali scoresheet. Misalnya scoreboard dan 24’ board
sudah berbentuk digital, hanya scoresheet yang masih berbentuk kertas dan diisi
manual dengan bolpoint warna-warni. Jadi dengan dibuatnya software ini bisa
memudahkan petugas yang mengisi scoresheet dan terlihat lebih modern, karena
memanfaatkan kemajuan teknologi. Karena pada saat ini teknologi adalah simbol

kemajuan dalam beberapa hal.

2. Pengumpulan Data

Setelah peneliti menganalisis potensi dan masalah dapat ditunjukan secara
faktual dan up-to-date, maka selanjutnya peneliti mencari informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan
dapat mengatasi masalah tersebut.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode observasi. Menurut Kerlinger dalam Arikunto (2010, him. 265) bahwa
mengobservasi adalah suatu istilah umum yang mempunyai arti semua bentuk
penerimaan data yang dilakukan dengan cara merekam kejadian, menghitungnya,
mengukurnya, dan mencatatnya.

Data yang diperoleh dari beberapa pertandingan di event IBL (Indonesian
Basketball League). Yang terdiri dari 8 pertandingan, yang masing-masing
pertandingan terdiri dari 4 quarter.Dalam pertandingan tersebut Software Digital
ScoresheetDalam Pertandingan Bola Basket inibanyak mengumpulkan atau
menginput data yang cukup banyak dari ke 16 team yang bertanding, hal tersebut
dikarenakan ke-16 team yang bertanding memiliki pemain lebih dari 12 pemain

dan pada saat bertanding ke-16 team bertanding dengan keras dan baik, sehingga
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skor dan foul banyak terjadi. Secara keseluruhan dari 8 pertandingan hanya 4
pertandingan yang berlangsung ketat dan keras, sehingga pada 4 pertandingan itu
terjadi banyak foul dan score.

Hal ini terjadi karena pada 4 pertandingan tersebut yang bertanding adalah
tim yang bisa dikatakan tim besar atau tim elite yang ada di Indonesia, yang
berisikan pemain bintang dan pemain muda yang sedang bersinar, dan dari
keseluruhan data yang terjadi pada saat pertandingan berlangsung software ini
berhasil menginput semua datanya.

3. Desain Produk

Berdasarkan potensi dan masalah yang telah penulis terangkan, bahwa
untuk mempermudah petugas meja (Table Official) dalam pengisian data yang
ada di dalam scoresheet selama pertandingan diperlukan penelitian mengenai hal
tersebut.Dalam hal ini penulis berpikir membuat sebuah produk yang dapat
membantu memudahkan petugas meja (Table Official) dalam pengisian data di
scoresheet.Dengan melakukan observasi pada event IBL (Indonesiab Basketball
League) penulis mencoba penelitian ini pada 8 pertandingan selama event itu
bergulir.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian Research and Development
bermacam-macam.Dalam bidang teknologi, orientasi produk teknologi yang dapat
dimanfaatkan untuk kehidupan manusia adalah produk yang berkualitas, hemat
energi, menarik, harga murah, bobot ringan, ergonomis, dan bermanfaat ganda,
sepertiSoftware Digital Scoresheet Pada Cabang Olahraga Bola Basket yang
dirancang dengan menggunakan Borland Delphi 7.0.

Dalam bidang kepelatihan, produk yang dihasilkan melalui penelitian
Research and Development diharapkan dapat membantu para pelatih dan atlet
dalam memahami informasi yang terkait dengan bidang yang mereka
dalami.Desain produk harus diwujudkan dalam gambar, sehingga dapat digunakan

sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya.
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Dalam bidang teknik, desain produk harus dilengkapi dengan penjelasan
mengenai bahan-bahan yang digunakan untuk membuat setiap komponen pada
produk tersebut, ukuran dan toleransinya, alat yang digunakan untuk
mengerjakan, serta prosedur kerja. Dalam produk yang berupa sistem perlu
dijelaskan mekanisme penggunaan system tersebut, cara kerja, berikut kelebihan

dan kekurangannya.

4. Validasi Desain

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih
efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara rasional, karena validasi di sini
masih bersifat pencatatan berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta
lapangan.Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa
pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru yang
dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai desain tersebut, sehingga
selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya.Validasi desain dapat
dilakukan dalam forum diskusi.

Dalam proses validasi desain ini peneliti melakukan diskusi dengan pakar
dan tenaga ahli dalam bidang penilaian pertandingan bola basket dengan sistem
digital. Berdasarkan masukan yang diberi oleh pakar dalam bidang bola basket,
sebuah produk yang diciptakan oleh peneliti harus memberikan kontribusi pada
kemajuan dalam sistem pertandingan bola basket. Dan produk yang dibuat
sebaiknya tidak merubah sistem yang sudah ada ataupun membuat sistem
pertandingan yang baru dengan tujuan penelitian semata, Melainkan harus dapat
bermanfaat kedepannya dan dapat digunakan dalam setiap pertandingan dan

diakui kegunaannya oleh aparat pertandingan, atlet dan juga pelatih.
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5. Revisi Desain

Desain yang telah divalidasi jika memiliki kekurangan yang perlu
dilakukan perbaikan maka akan diperbaiki lagi untuk mendapatkan kesempurnaan
desain. Sehingga dapat digunakan untuk mempermudah petugas meja (Table
Official) dengan baik. Dalam tahap revisi desain ini peneliti tentu menemui
beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki, seperti desain halaman produk yang
dibuat tidak mudah dimengerti oleh orang lain serta tampilan dan pengoperasian
yang memudahkan petugas dalam mengoperasikannya.

6. Ujicoba Produk

Pada tahap ini, produk dari penelitian akan diujicobakan. Pengujian
dilakukan dengan tujuan untuk mendapat informasi apakah sistem kerja dari
produk yang dihasilkan berjalan baik dan benar dalam sebuah pertandingan bola
basket.

Setelah produk yang dibuat selesai dikerjakan selanjutnya tindakan yang
dilakukan peneliti melakukan ujicoba produk pada sebuah simulasi pertandingan
bola basket, suasananya dibuat seperti pertandingan sungguhan agar diketahui

produk yang dibuat sudah sesuai tujuan atau belum.

7. Revisi Produk |

Setelah dilakukan pengujian produk, akan diketahui kekurangan yang
terdapat pada produk yang dibuat. Setelah itu, peneliti perlu melakukan revisi
produk untuk memperbaiki produk tersebut sehingga pada produksi massal
tercapainya kesempurnaan.

Dalam tahap ini peneliti banyak melakukan revisi produk dikarenakan saat
ujicoba produk ditemukan beberapa kekurangan seperti tampilan yang keluar
tidak sesuai data yang telah di input ke database, gambar yang muncul tidak
sesuai harapan. Maka dari itu peneliti melakukan revisi terhadap produk sebelum

digunakan dalam sebuah pertandingan.
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8. Ujicoba Pemakaian

Setelah pengujian terhadap produk berhasil dan mungkin ditemukan
sedikit revisi, maka selanjutnya produk yang berupa sistem kerja baru tersebut
diujicobakan kembali dalam kegiatan pertandingan bola basket untuk mengetahui
kekurangan yang mungkin masih terdapat dalam produk tersebut. Ujicoba
pemakaian produk dilakukan pada pertandingan IBL (Indonesian Basketball
League) sebanyak 8 pertandingan.

9. Revisi Produk 11

Jika terdapat kembali kekurangan atau kelemahan dalam software digital
scoresheet pada cabang olahraga bola basket ini, maka peneliti melakukan revisi
terhadap produk. Hal ini dilakukan agar produk yang dihasilkan dapat bekerja
dengan baik dan benar.Setelah semua tahap secara teknis sudah dilakukan maka
dalam revisi produk tahap Il ini peneliti melakukan penyempurnaan dari beberapa

kekurangan yang di temukan selama ujicoba pemakaian.

10. Produksi Massal

Pembuatan produk secara massal dilakukan apabila produk yang telah
diujicoba dinyatakan layak untuk digunakan dan untuk diproduksi secara massal.
Produksi massal ini adalah prosedur terakhir yang dilakukan apabila produk
tersebut telah melewati semua tahapan tersebut, apabila terjadinya perkembangan
alat boleh dilakukan sesuai ijin peneliti maka Software Digital Scoresheet Pada
Cabang Olahraga Bola Basket ini boleh diproduksi secara massal dan digunakan

dalam setiap pertandingan.
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C. Prosedur Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini proses pengambilan dan pengumpulan data diperoleh
setelah sebelumnya mendapatklan izin dari pihak Starting 5 selaku pihak
penyelenggara even IBL (Indonesian Basketball League) untuk mengadakan
penelitian. Sebagai langkah awal penelitian, peneliti meminta data list pemain dari
team yang akan bertanding, wasit yang akan bertugas, dan panitia yang bertugas
di table official. Setelah mendapatkan data tersebut maka langkah selanjutnya
peneliti langsung menguji cobakan software digital scoresheet pada cabang
olahraga bola basket ini.

D. Alat dan Bahan Penelitian

Pada penelitian ini digunakan alat penelitian berupa perangkat keras dan
perangkat lunak sebagai berikut:

1. Perangkat Keras
a. Processor Intel® Atom™ CPU N2800 @ 1.86GHz
b. RAM1GB
c. Screen display 1024x600 32bit
d. Harddisk 320GB

e. Mouse dan Keyboard

2. Perangkat Lunak

a. Borland Delphi 7.0

Bahasa pemrograman Delphi adalah pemrograman berorientasi objek yang
merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman Pascal.Pascal adalah
pemrograman berbasis DOS yang dibuat pada tahun 1971 oleh Niklaus Wirth dari
Swiss. Kata Pascal diambil dari nama matematikiawan dan ahli filsafat dari
Perancis, yaitu Blaise Pascal yang lahir tahun 1623 dan meninggal tahun 1662.
Pascal dirilis tahun 1983 oleh Borland International, salah satu perusahaan

software terkemuka di California.
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Pada tahun 1993, Borland International mengembangkan bahasa
pemrograman pascal yang bersifat visual yang disebut Delphi dan resmi
dipasarkan pada tahun 1995. Pemrograman ini dibuat secara modern yang berjalan
di Sistem Operasi Windows mulai dari versinya yang pertama yaitu Delphi 1 dan
di tahun-tahun berikutnya Delphi terus dikembangkan mengikuti kebutuhan
zaman (Kani, Firmansyah, & Sufandi, 2010).

Salah satu keistimewaan Delphi adalah dukungannya untuk aplikasi database
yang memungkinkan user berinteraksi dengan informasi yang tersimpan dalam
sebuah database.Delphi juga memberikan banyak pilihan teknologi kepada
developer dalam membangun aplikasi database sehingga developer dapat
mengembangkan aplikasi dengan mekanisme akses yang paling tepat menurut
kebutuhan.

Integrated Development Environment (IDE) Delphi merupakan tampilan
terintegrasi dimana terlihat menu dan tools yang terpisah akan tetapi sangat
berhubungan yang merupakan satu kesatuan yang utuh dalam satu koordinasi.
Berfungsi sebagai pusat control mulai dari menu utama, komponen pallet, form,
code editor, object inspector dan object treeview yang digunakan untuk
mendesain, menulis kode program serta mengatur tampilan aplikasi dalam
berbagai model (Madcoms, 2003).

Untuk mengakses database, Delphi menyediakan berbagai mekanisme data

akses, antara lain (Yanuar & Hakim, 2004):

1) Borland Database Engine (BDE)

BDE adalah teknologi yang dikeluarkan oleh Borland.BDE berasal dari paradox,
kemudian diperluas oleh Borland untuk mendukung banyak SQL Serverdan
Database Lokal sebelum Delphi ada. BDE mengakses langsung tabel-tabel
dBase, Paradox, ASCII, Foxfro dan access. Driver-driver yang ada di Delphi
Enterprise memungkinkan pengaksesan ke beberapa SQL Server termasuk Oracle,
Sybase, Microsoft, Informix, Interbase dan IBM DB2 Server.sedagkan untuk

pengaksesan ke database lain disediakan ODBC Drivers.
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2) ActiveX Data Object (ADO)

ADO adalah antarmuka tingkat tinggi (hight level) yang digunakan untuk
mengakses database dari Microsoft. ADO diimplementasikan pada teknologi OLE
DB Data Access Microsoft yang menyediakan akses ke database relasional

maupun database non relasional, termasuk email, file sistem dan file lainnya.

3) Database Express Library (dbExpress)

dbExpress adalah library pengaksesan yang bersifat cross-flatform untuk windows
dan linux. tidak seperti BDE dan ADO, dbExpress menggunakan pendekatan
kelas ringan.

4) Interbase Express (IBExpress)

Delphi menyediakan komponen-komponen untuk mengakses produknya yang
gratis dan open source, yaitu interbase server. Jika menggunakan interbase
sebagai back end, dapat memperoleh kinerja baik dan kemungkinan memelihara

server dari aplikasi client jika menggunkan komponen khusus interbase.

5) Proyek Yang Dikerjakan

Sekarang layar Anda akan ditampilkan sebuah form kosong. Sebelum anda
mengubahnya maka simpan terlebih dahulu proyek tersebut.Caranya adalah pilih
FilejSave All. Delphi akan menampilkan sebuah kotak dialog yang meminta Anda
untuk memasukkan nama unit dari form Anda. Isilah dengan main pass dan klik
<0ok>. Delphi akan kembali menampilkan kotak dialog yang meminta Anda
kembali menampilkan kotak dialog yang meminta Anda memasukkan nama
proyek. Isilah dengan Projl.dpr dan klik <ok>. Setelah menyimpan proyek di hard

disk maka akan terbentuk beberapa file yaitu:

a) Projl.dpr, berisi program dari aplikasi.
b) Main.pas, unit yang nantinya digunakan untuk menangani kejadian form.

c) Main.dfm, komponen yang Anda letakkan beserta property-propertinya.

Setelah menyimpan proyek ini, jalankan dengan cara memilih menu Run | Run.
Tunggu beberapa saat sampai Delphi selesai mengkompilasi program Anda.
Dicky Nugraha Kurniawan, 2016
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1. Palette Komponen

Palete(Toolbar) ini merupakan tempat untuk meletakkan komponen-kompoenen
dalam delphi, bisa dilihat dalam gambar berikut:

ot | ki | WL S Sk Acaas ) B o £ A et} Cuiiinai] I
W XA W o B0 2

Gambar 3.2. Palette Komponen

Komponen palete terdiri dari banyak palet seperti palet standar yang berisi
komponen komponen standar seperti button, label (untuk menampilkan huruf) dll.

2. Object Treeview

e+
] Form1

Z] Button1

Gambar 3.3. Object Treeview

Window ini digunakan untuk melihat komponen apa saja yang digunakan dalam
form. Setiap komponen yang berada dalam form akan terlihat disini. Seperti
dalam contoh terdapat sebuah komponen button. Jika dalam delphi anda tidak
menampilkan window ini maka anda bisa memunculkan dengan klik Window |

Object TreeView pada menu bar.
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3.0bject Inspector

ect Inspector b | g |
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Action , - | Action | =
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BiDiMdode | bdLeftToRight OnContextPopt
Cancel |False OnDragDicp |
| Caption | Button1 ~ OnDragOver |
[EConskaints | (TSizeCanstraint OnEndDeck |
Cursor | ciDefait OnEndDrag
Dejault |False OnEnter
. DragCursor  |ciDrag OnExi |
DragKind |dkDrag OnKepDown |

Gambar 3.4. Object Inspector

Window ini digunakan untuk menampilkan property dari object. Setiap object
dalam delphi memiliki properti. Sebagai contoh dalam gambar diatas kita akan
melihat properti dari komponen button. Jika dalam delphi anda tidak
menampilkan window ini maka anda bisa memunculkan dengan klik Window |

Object Inspector pada menu bar.

4. Code Editor

it | -

untt Daici: 2}

interface

Gambar 3.5. Code Editor

Disinilah kita akan menuliskan kode program kita. Secara otomatis delphi akan
membuat struktur dari program unit ini, seperti penulisan clausa uses,unit, type
dll.

Untuk menampilkan window ini anda bisa klik dua kali pada komponen yang
ingin anda isikan kodenya, misalkan pada komponen button. Jalan lain anda bisa

menekan F12 pada keyboard anda.
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Penjelasan dari code editor:
unit Unit1; //nama unit
interface
uses
Windows, Messages, SysUTtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

Dialogs; //modul modul yang dipakai dalam program, modul ini telah disediakan
oleh delphi.

Type //mendeklarasikan type utama, setiap unit paling tidak terdiri dari sebuah
type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TODbject); //procedur dari button jika di klik
Private

Tuliskan disini procedure, variable yang diperlukan yang HANYA bisa diakses

oleh unit ini saja
{ Private declarations }

Public
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Tuliskan disini procedure, variable yang diperlukan yang bisa diakses oleh seluruh

unit dalam project.
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}
/Imulai disinilah anda akan menuliskan kode
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
/Iprogram yang akan dijalankan ketika button 1 di klik
end;

end.
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5. Form Designer

Gambar 3.6. Form Desaigner

Jika code editor digunakkan untuk ‘mendesain’ code yang diketikkan, maka form
designer digunakan untuk mendisign tampilan dari aplikasi yang akan Kita buat.
Ketika delphi di load (dibuka) maka anda akan diberikan sebuah form kosong.
Terlihat dalam contoh sebuah form dengan sebuah komponen tombol.

Karaterstik Pemrograman Delphi 7.0
1. Tidak Case Sensitive

Pemrograman delphi tidak case sensitive, artinya delphi tidak membedakan huruf

besar dan huruf kecil.
2.0bject Based

Delphi merupakan pemgraman berorientasi object, artinya hampir seluruhnya
merupakan object. Seperti button yang merupakan komponen turunan dari object
dengan nama TObject. Object ini merupakan object utama dalam delphi. Hampir

semua komponen diturunkan dari object ini.
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1)

Dari turunan object pun kita bisa menurunkan object lain, misalkan kita membuat
komponen yang diturunkan langsung dari button, maka komponen buatan kita
memiliki properti yang sama dengan object diatasnya yaitu button. llustarinya
seperti berikut:

Tobject
aTButton
aTmyPrivatButton

Sebagai standarisari saja, penulisan class (object) harus diawali dengan huruf T,

misalkan TmyButton.
3.Pemrograman Delphi

Pemrograman delphi merupakan pengembangan dari pemrograman bahasa pascal,
sehingga bahasanya hampir mirip, tatapi memiliki kelebihan yang sangat banyak,

seperti tipe data yang lebih fleksibel dan besar.
4.Modularitas

Setiap aplikasi yang kita buat dengan delphi akan memiliki banyak sekali file
modul yang terpisah. Bisa kita lihat pada clausa uses pada setiap unit, misalkan
dalam contoh kita kali ini, kita menggunakan modul form, window, dll. Tetapi
dalam pengembangan yang lebih lanjut kita bisa membuat modul khusus untuk

aplikasi kita, misalnya modul .dll
Standarisasi penulisan varibale

Sebenarnya tidak ada aturan yang jelas, tetapi penggunaan standarisai ini hanyalah

untuk memudahkan ketika kita bekerja dalam team work.

Selalu menggunakan kata yang singkat dan mencerminkan tipe datanya, misalkan
variable str untuk tipe data string.

Gunakan bahasa inggris.

Jika variable bersifat global untuk unit tersebut saja maka pendeklarsikan dalam
statement privat.

Jika variable bersifat global untuk semua unit maka pendeklarsikan dalam
statement public.
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2) Contoh pemgraman delphi 7.0

Sebagai contoh kita akan membuat program sederhana untuk menampilkan angka.
Jika angka diantara 1-5 maka akan tampil pesan ‘Low’, Jika 6-9 maka akan tampil
pesan ‘High’, Jika lebih besar dari kategori atau lebih kecil dari kategori maka

akan ditampilkan pesan ‘Out of range’.

1. Buat Aplikasi baru, File | New |Application

2. Taruh 1 komponen edit dan 1 komponen button ke dalam form

3. Klik double buttonnya, maka anda akan mendapatkan kode editor.
Kemudian tulis kodenya seperti berikut:

var
i;integer;
begin
i:=strtoint(editl. Text);
case i of
1..5:ShowMessage(‘Low’);
6..10:ShowMessage(‘High’);
0,11..99:ShowMessage(‘Out of range’);
end;
end;

b. Micosoft Access

Microsoft Access (atau Microsoft Office Access) adalah sebuah program aplikasi
basis data komputer relasional yang ditujukan untuk kalangan rumahan dan
perusahaan kecil hingga menengah.Aplikasi ini merupakan anggota dari beberapa
aplikasi Microsoft Office, selain tentunya Microsoft Word, Microsoft Excel, dan
Microsoft PowerPoint.Aplikasi ini menggunakan mesin basis data Microsoft Jet
Database Engine, dan juga menggunakan tampilan grafis yang intuitif sehingga

memudahkan pengguna.
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Microsoft Access dapat menggunakan data yang disimpan di dalam format
Microsoft Access, Microsoft Jet Database Engine, Microsoft SQL Server, Oracle
Database, atau semua kontainer basis data yang mendukung standar ODBC. Para
pengguna atau programmer yang mahir dapat menggunakannya untuk
mengembangkan perangkat lunak aplikasi yang kompleks, sementara para
programmer yang kurang mahir dapat menggunakannya untuk mengembangkan
perangkat lunak aplikasi yang sederhana. Access juga mendukung teknik-teknik
pemrograman berorientasi objek, tetapi tidak dapat digolongkan ke dalam

perangkat bantu pemrograman berorientasi objek.

Microsoft Access adalah aplikasi yang berguna untuk membuat, mengolah, dan
mengelola basis data atau lebih dikenal dengan database.Database adalah
kumpulan arsip data berbentuk tabel yang saling berkaitan untuk menghasilkan

informasi.Data digunakan sebagai masukan yang akan diolah menjadi informasi.
Fungsi Microsoft Access:

1) untuk membuat database (basis data)
2) untuk membuat program aplikasi persediaan barang
3) untuk membuat program aplikasi gaji pegawai

4) untuk membuat program aplikasi kehadiran
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E. Instrument Penelitian

Banyak para ahli di bidang penelitian mengungkapkan tanggapannya
tentang instrument penelitian diantaranya Ibnu Hadjar (1996, HIm. 160) dalam
Yusrizal menyatakan bahwa instrument merupakan alat ukur yang digunakan
untuk mendapatkan informasi kuantitatif tentang variasi karakteristik variable
secara objektif, dan menurut Arikunto (2006, HIm. 160) menyatakan instrument
penelitian adalah alat yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data
agar pekerjaan lebih mudah dan hasilnya lebih baik.

Dari kedua pakar tersebut dapat kita simpulkan bahwa instrument
penelitian merupakan alat bantu peneliti untuk mendapatkan informasi secara
kuantitatif dan dapat pula membantu peneliti dalam mengumpulkan data agar
mempermudah penelitian. Dalam penelitian ini instrument yang digunakan antara

lain:

1. Instrument Study Lapangan

Instrument diperlukan untuk mengetahui tujuan peneliti dengan alat yang
dibuat apakah telah tercapai atau tidak. Hal ini sejalan dengan pendapat Nurhasan
(2007, HIm. 3) bahwa: pengukuran adalah proses pengumpulan data/informasi
dari suatu objek tertentu, dalam proses pengukuran diperlukan suatu alat ukur.
Dalam alat ukur ini kita akan memperoleh data dari suatu objek tertentu, sehingga
Kita dapat mengungkapkan tentang keadaan objek tersebut secara objektif.

Instrument studi lapangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes
ujicoba alat kepada beberapa beberapa pertandingan di IBL (Indonesian

Basketball League). Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

a. Tujuan : mengetahui efektivitas keberhasilan gerak dari software yang
peneliti buat
b. Alat/fasilitas :software digital scoresheet pada cabang olahraga bola

basket, laptop, printer.
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2. Uji Coba Instrument

Percobaan alat ini dicobakan kepada beberapa tim yang bertanding sebagai
responden yang mengikuti pertandingan IBL (Indonesian Basketball League).
Hasil dari masing-masing pertandingan dapat dilihat pada tabel berikut.

Dari hasil ujicoba yang dilakukan sebanyak 8 pertandingan, didapatlah
data hasil pertandingan IBL (Indonesian Basketball League) ini dengan data
sebagai berikut:

Tabel Data Hasil Pertandingan

No Pertandingan Skor
1 Pacific Caesar VS Bima Sakti 39-68
2 Satya Wacana VS NSH GMC 61 - 55
3 Satria Muda VS Pelita Jaya 68 - 72
4 JNE Bandung Utama VS CLS Knights 39 - 62
5 Bima Sakti VS Stadium 41 - 56
6 Pelita Jaya VS Pacific Caesar 89-44
7 CLS Knights VS Satria Muda 74 - 56
8 Garuda VS JNE Bandung Utama 48 - 34

Tabel 3.1. Tabel Data Hasil Pertandingan
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Gambar Data hasil pertandingan
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Gambar 3.12. Data Hasil Pertandingan

Dari data gambar di atas dapat terlihat persamaan bentuk hasil scoresheet
dari software dengan .scoresheet konvensional, akan tetapi yag jadi perbedaan
adalah cara pengisian dan bentuk dari scoresheetnya. Software digital scoresheet
ini pada pengisian hanya menggunakan mouse untuk memilih apa yang harus diisi
dalam bentuk digital, sedangkan scoresheet konvensional dalam pengisiannya
harus menggunakan bolpoint dan meulis di kertas scoresheetnya, dengan
demikian pengisian dengan software digital scoresheet ini lebih mudah, lebih

praktis dan lebih modern.
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F. Langkah-Langkah Pembuatan Software

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk membuat software analisis pertandingan
pencak silat:

1. Rancangan Tampilan Software
Rancangan tampilan software adalah gambaran dari tampilanSoftware
yang akan dibuat. Rancangan tampilansoftwaredigital scoresheet pada cabang
olahraga bola basket ini adalah sebagai berikut:

[ ]
J

Proses
Pencatatan

v

/ Output Hasil Pertandingan /

Selesai

Gambar 3.13. Diagram Alur (Flowchart) Software Digital Scoresheet Pada
Cabang Olahraga Bola Basket

Dari gambar di atas dijelaskan bahwa alur sistem kerjasoftwaredigital
scoresheet pada cabang olahraga bola basket ini dapat digunakan setelah
pengguna menginput data pada lembar kerja (worksheet) dalam komputer.Ketika
data dimasukan maka software tersebut bekerja dengan memproses data yang
masuk kemudian diolah menjadi sebuah data informasi dan outputnya berupa
printout sebagai arsip data untuk mengetahui informasihasil pertandinganbola
basket.
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Penjelasan dari sistem kerjasoftwaredigital scoresheet pada cabang
olahraga bola basket adalah sebagai berikut:
a. Mulai

Softwaredijalankan sesuai dengan data atlet yang akan bertanding,pelatih,
petugas table official dan wasit yang akan bertugas.
b. Input

Untuk mengawali penggunaan software ini operator/analis harus
melakukan input data pertandingan, seperti event, tempat dan waktu pertandingan,
wasit, pertugas table official, data atlet dan team serta point yang dihitung dalam
pertandingan.
c. Proses

Data yang selesai di input maka akan langsung di proses oleh sistem
software yang akan di olah sesuai alur kerja software tersebut. Penyimpanan data
yang telah diolah sistem merupakan suatu proses dari software pertandingan
tersebut.
d. Output

Semua data yang telah di input kemudian diproses hingga tahap
penyimpanan data, maka data yang telah diinput di tampilkan pada akhir
pertandingan dan outputnya dapat di printout sebagai hasil dari sebuah
pertandingan bola basket. Dan setiap orang dapat melihat hasil pertandingan
melalui info skor melalui social media yang telah di siapkan panitia pertandingan.
e. Selesai

Setelah pertandingan selesai data pertandingan akan tersimpan pada
sistem, dan dapat di printout sebagai bukti hasil pertandingan telah selesai.

Diagram alur ini dibuat berguna untuk menjelaskan alur sistem
kerjasoftwaredigital scoresheet pada cabang olahraga bola basket.Diagram alur

dirancang sebelum menentukan desain dan proses coding.
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1. Buatlah story board, story board berfungsi untuk langkah pertama untuk
merencanakan tampilan apa yang dibuat, dan bagaimana software ini akan
berfungsi. Story board dapat berupa gambar alur program yang akan
dibuat baik dengan tulisan tangan atau pun dibuat dalam Microsoft word.
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Competition

Place Game No

Date Time
30/04/2016) 11:19:02

Beferee
Umpire 1
Umpire 2
Heport Title
Report Logo
Score Keeper
Report Address
Aszistant Score Keeper
Timer
Competition name
24" Dperator
Place Game Mo
Score
Period1 A 0 | B D
Peiod2 A/ 0 | B| 0 Referee
Period2 A 0 | B| 0
Umpire 1 Umpire 2
Period4d A/ 0 | B| 0
E.Period A 0 B 0
Score Keeper Aszsistant Score Keeper
Final A 0D B O
Win Team : Timer 24" Operator
| End Game
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Team A

Coach Aszistant Coach

Licence No Player Mame No.
Player 1

Player 2
Player 3
Player 4
Player 5
Player 6
Player 7
Player 8
Player 9
Player 10
Player 11

Player 12

Team B

Coach Aszzistant Coach

Licence HNo Flayer Name No.
Player 1

Player 2
Player 3
Player 4
Player 5
Player 6
Player 7
Player 8
Player 9
Player 10
Player 11

Player 12

Gambar 3.14. Storyboard Software Digital Scoresheet Pada Cabang Olahraga
Bola Basket
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Pada tahap ini aplikasi seluruhnya bangun bersama-sama. Pembuatan
software berdasarkan storyboard atau flowchart dari tahap desain. Pembuatan
software dilakukan modular, vyaitu setiap scene diselesaikan, selanjutnya
digabungkan seluruhnya menjadi satu kesatuan.

3. Setelah melakukan pengkonsepan awal, lanjutkan dengan pemilihan
softwareapa yang akan digunakan dalam membuatsoftware digital
scoresheet pada cabang olahraga bola basket. Dalam pembuatan software
ini peneliti  menggunakan Borland Delphi 7.0 sebagaisoftware
pembuatnya.

4. Setelah itu dijalankan, masukan kode-kode perintah program dan mengatur
tampilannya untuk membuat halaman-halaman aplikasi yang diperlukan.
Yang pertama adalah membuat halaman awal atau halaman pengguna

untuk mengakses aplikasi.

Single Game

Tournament

Gambar 3.15. Rancangan Tampilan Halaman Login Software Analisis

Pertandingan Pencak Silat

Gambar diatas merupakan tampilan halaman awal pengguna
(user).Halaman ini merupakan tampilan awal dari softwaredigital socresheet pada
cabang olahraga bola basket, untuk menggunakan software maka pengguna harus

memilih halaman tersebut.
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5. Setelah halaman pertama selesai dikerjakan, dilanjutkan dengan membuat
halaman selanjutnya yaitu halaman data pertandingan. Sama seperti
pembuatan halaman pertama, langkah pertama memasukan kode-kode
program dan mengatur desain tampilannya sesuai

kebutuhansoftwaredigital scoresheet pada cabang olahrga bola basket.

Report Title Team A Team B
Report Logo |

Coach Assistant Coach Coach Assistant Coach
Report Address

Licence No  Player Name MNo. Licence No Player Name No.

Player 1 Player 1
Competition name

Player 2 Player 2

Player 3 Player 3
Place Game No

Player 4 Player 4

Player 5 Player 5
Referee

Player 6 Player &
) ) Player 7 Player 7
Umpire 1 Umpire 2
Player 8 Plaper 8
Player 9 Player 9
Score Keeper Agssistant Score Keeper
Player 10 Player 10
Timer 24" Dperalor el ]

Player 12 Player 12

Start Games

Gambar 3.16. Tampilan Halaman Data Pertandingan Software Digital
Scoresheet Pada Cabang Olahraga Bola Basket

Tampilan gambar di atas merupakan tampilan data suatu pertandingan
yang terdiri dari tempat pertandingan, data atlet serta perangkat pertandingan
seperti wasit dan table official.Data dalam halaman tersebut wajib diisi oleh

pengguna atau operator sebagai identitas suatu pertandingan.

6. Kemudian pada halaman ketiga, membuat halaman utama dengan langkah
yang sama seperti langkah-langkah sebelumnya dengan memasukan kode-
kode program dan mengatur desain yang digunakan untuk menginput data

pertandingan yang selanjutnya diolah menjadi sebuah informasi
pertandingan.
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Gambar 3.17. Halaman Tampilan Pencatatan Skor Pertandingan Software Digital
Scorsheet Pada Cabang Olahraga Bola Basket

Gambar di atas merupakan halaman utama dari software tersebut.Fungsi

dari halaman tersebut adalah untuk melakukan pencatatan terhadap atlet yang

sedang berlangsung pada setiap quarter.Setelah pertandingan selesai sampai

quarter ke empat.
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7. Yang terakhir membuat halaman untuk menampilkan data hasil
pertandingan, dengan memasukan kode program yang diperintahkan untuk

memanggil data hasil pertandingan jika pengguna membutuhkannya.
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Gambar 3.18. Halaman hasil Pertandingan Software Digital Scoresheet Pada
Cabang Olahrga Bola Basket

Gambar di atas merupakan tampilan hasil Pertandingan yang
menggunakan software ini.Pengguna dapat mencari dengan mudah dan cepat
untuk mendapatkan data pertandingan yang diinginkan. Dan hasil pertandingan

yang dicari bisa langsung di print out melalui halaman di atas.
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