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Aplikasi Kompetisi Bola Basket Berbasis Mobile
(Studi Kasus: STIKI Basketball League)

Sendi Kurniawaty
Program Studi Teknik Informatika. Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia
Email: own.cuit@gmail.com

ABSTRAK
Teknologi mobile telah menjadi bagian kehidupan kita sehari-hari. Hampir semua kalangan
masyarakat memiliki telepon seluler, personal digital assistant (PDA) atau sejenisnya yang
digunakan untuk berkomunikasi lewat suara, memeriksa email atau manfaat teknologi lainnya. Stiki
basketball league (SBL) adalah acara yang setiap tahun di selengarakan di STIKI Malang dan pada
tahun 2016 peserta SBL adalah 32 tim putra dan 24 tim putri. Dengan jumlah peserta tersebut maka
SBL perlu sebuah sistem yang dapat membantu peserta melakukan pendaftran, terlebih peserta SBL
tidak hanya dari malang saja tetapi banyak dari luar kota malang. Sistem tersebut membantu peserta
yang akan meakukan pendaftran, tanpa harus datang ke STIKI secara berkala untuk melengkapi

persyaratan kompetisi.

Kata kunci: Mobile, realtime, seluler, personal digital assistant, email

1. PENDAHULUAN

Teknologi mobile telah menjadi bagian
kehidupan  sehari-hari. Hampir  semua
kalangan masyarakat memiliki telepon seluler,
personal digital assistant (PDA) atau
sejenisnya yang peserta gunakan untuk
berkomunikasi lewat suara, memeriksa email
atau manfaat teknologi lainnya.
Perkembangan teknologi mobile juga diiringi
dengan perkembangan informasi salah
satunya yaitu perkembangan situs jejaring
sosial. Sebagian besar sering kali mengakses
internet menggunakan telepon seluler, salah
satunya Yyaitu untuk mendapatkan sebuah
informasi yang realtime tanpa perlu membuka
browser berita yang peserta dapatkan dan
kemudahan  untuk  mengakses  segala
sesuatunya secara otomatis tetapi jika hanya
aplikasi Android dan jika semua data
tersimpan di di database andoid tersebut maka
data tidak dapat di perbarui.

Untuk mengatasi masalah tersebut
maka perlu ada suatu server yang akan
memperbarui data di aplikasi Android dan
dapat langsung memberikan Informasi di
smartphone. Server yang di maksud adalah
website server, Aplikasi yang akan dirancang
pada tugas akhir ini adalah Stiki Basketball
League Official, Aplikasi ini dirancang untuk
kompetisi  Stiki Basketball League yang
berbasis mobile, aplikasi ini bertujuan
memudahkan pendaftaran, verifikasi untuk
peserta kompetisi ini dan live score tiap
harinya selama kompetisi.

Contoh  kasus ini diambil dari
kompetisi Stiki Basketball League, kompetisi

basket ini adalah acara tahunan antar siswa-
siswi SMA/SMK se— Malang Raya yang di
adakan oleh UKM Basket STIKI Malang.
Peserta dari berbagai daerah di Jawa Timur,
kebanyakan dari peserta mengeluhkan jika
harus verifikasi kelengkapam syarat untuk
mengikuti kompetisi ini harus di kumpulkan
secara langsung.

2. METODE PENELITIAN

a. Metode Pustaka (Library Research)
Metode pustaka adalah metode yang
dilakukan dengan mengumpulkan data —
data sebagai referensi yang berhubungan
dengan masalah yang menjadi objek
penelitian, diperoleh dari literature
seperti buku, jurnal, paper, internet dan
lain sebagainya yang berkaitan sebagai
bahan referensi dalam penyusunan
penelitian skripsi ini.

b. Metode Analisis
Metode analisis terdiri dari serangkaian
studi tentang fitur yang harus ada pada
aplikasi ini dan yang di butuhkan oleh
pihak Stiki Basketball League sebagai
syarat pendaftran peserta.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Implementasi
1.  Tampilan admin Tampilan Login

R L - B

Admin

Gambar 1. Login Admin
Tampilan  login  admin  adalah
Tampilan yang berfungsi untuk memvalidasi
hak akses untuk menu utama admin.
Tampilan login terdiri dari textfield username
dan textfield password yang harus di isi oleh
admin untuk mendapatkan hak akses
admin.

2. Tampilan Login Manajer

SELAMAT DATANG

Gambar 2. Login Manajer

Tampilan login  manajer adalah
Tampilan yang berfungsi untuk memvalidasi
hak akses untuk menu utama manajer.
Tampilan login terdiri dari textfield username
dan textfield password yang harus di isi oleh
manajer untuk mendapatkan hak akses
manajer.
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3. Tampilan Profil Diri

AMIL

000-12-12

jamil@gmail.com

jamiltwit

Gambar 3. Tampilan Profil Diri

Halaman profile diri berfungsi untuk
menampilkan Tampilan profil diri setiap
pemain yang login dan dapat melakukan edit
pada profil pemain

4.  Tampilan Pendaftar

SBL

SELAMAT DATANG

Tambah pendaftar

Gambar 4. Tampilan Profil Diri

Tampilan pendaftar berfungsi untuk
menampilkan data tim yang telah mendaftar
untuk mengikuti pertanding SBL.



5. Tampilan Berita

e m

DAFTAR BERITA

PENGUMUMAN PERTANDINGAN IBL
2016
Read

PENGUMUMAN PENUNDAAN
PERTANDINGAN IBL 2016
Read
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Gambar 5. Tampilan berita
Tampilan berita  berfungsi  untuk
menampilkan berita-berita yang berhubungan
dengan kompetisi bola basket.

6. Tampilan Skor

2016-12-12 : 09:00 WIB

SMA 2 MALANG V'S SMA 2 MALANG
2-3
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Gambar 6. Tampilan Skor

Skor merupakan Tampilan yang akan
memaparkan  hasil dari  pertandingan,
Tampilan skor terdir dari daftar pertandingan
dan skor pertandingan.

B. Hasil Pengujian Sistem

Setelah dilakukan rancangan maka
dilakukan pengujian, pengujian sistem yang
digunakan adalah pengujian blackbox atau
pengujian fungsioanal sistem. Hasil pengujian

menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat
berjalan dengan baik secara fungsional sistem
dan dapat menghasilkan output yang
diharapkan. Sehingga dapat disimpulkan
aplikasi ini sudah sesuai dengan tujuan utama
pembuatan aplikasi.

4. KESIMPULAN

Teknologi mobile telah menjadi bagian
kehidupan kita sehari-hari. Hampir semua
kalangan masyarakat memiliki telepon seluler,
personal digital assistant (PDA) atau
sejenisnya yang mereka gunakan untuk
berkomunikasi lewat suara, memeriksa email
atau manfaat teknologi lainnya.

Perkembangan teknologi mobile juga sangat

Kompetisi bola basket STIKI Basketball

League sendiri sangat membutuhkasn sistem

ini unuk membantu peserta.

Adapun kesimpulan dari penelitian ini
adalah:

a. Dengan Aplikasi ini dapat membantu
peserta jika akan mendaftar tanpa harus
datang ke STIKI

b.  Aplikasi ini dapat digunakan jika peserta
Stiki Basketball League yang berada di
luar kota akan melakukan pendaftran.

¢.  Aplikasi ini dapat memberikan Informasi
seputar Stiki Basketball League seperti
hasil  pertandingan  dan  jadwal
pertandingan.
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