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ABSTRAK 

Penyebaran il?formasi me/alui internet pada masa sekarang merupakan 
.matu hal yang sudah umum terutama yang berhubungan dengan dunia hiburan, 
seperti o/ahraga, film, musik, d/1. J>ada umumnya web yang menyediakan 
in.formasi o/ahraga, khusunya di bidang Road Race hanya menyediakan in.formasi 
berita data pembalap atau kejuaraan, namun untuk.fasilitas-.fasilitas penyusunan 
sua/u kejuaraan beserta hal-hal yang terkail seperti proses interaksi anlar elmen 
yang terkail, belum ada. 

Untuk memenuhi kebutuhan tersebut maka dibual suatu aplikasi basis 
data berbasis web, menggunakan ASP.Net dan SQ/, SI~RVI~R 200 yang 
menyediakan .fasilitas peny(y·ian data yang berkualitas. Aplikasi yang dibuat ini 
dapat menyediakan in.formasi yang berkaitan dengan informasi kejuaraan Road 
Race secara /uas, yang melipuli in.formasi kejuaraan, data peserta, data team , 
dan data sponsor beserla inleraksi antar elemen yang terkail. !n.formasi yang 
tersedia juga diman.faatkan bagi ka/angan pengguna umum dan kalangan 
wartawan untuk dapal mempero(eh berita seputar kejuaraan Road Race di 
Indonesia secara cepal dan terpercaya, karena sis/em aplikasi yang berbasis web 
ini. 

!mp/ementasi /ayanan web dengan menggunakan Framework Microsoft 
.NETpada tugas akhir ini, dilakukan tq'icoba terhadap sistem informasi yang ada 
dengan me/akukan akses data pada layanan yang tersedia. Dengan 
menggunakan ASP. Net dan ADO.Net ( untuk akses data)dapal tersedia layanan 
in.formasi yang cepat dan handal karena tipe koneksi yang connectionless 
(dikarenakan adanya Data Set). Perhatian khusus diperlukan bilajumlah 
pengguna yang terlibat banyak, sebaiknya dilakukan pembatasan hak akses, demi 
kelancaran tran.~formasi data. 

Kata Kunci: SQ/, SJ~'RVER, ASP. NFl~ Road Race 
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BABI 
PENDAHULUAN 



1.1 Latar Belakang 

BABI 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi khususnya teknologi informasi saat ini sangat 

pesat. Peranan teknologi informasi sangat besar dalam berbagai bidang kehidupan 

dan sudah terbukti dengan adanya dukungan sistem infonnasi dan program 

aplikasi berbagai permasalahan yang sebelumnya timbul dapat diselesaikan 

dengan baik. Di samping dari segi efisiensi waktu dan biaya penggunaan 

teknologi juga sangat menguntungkan bagi kehidupan man usia. 

Demikian pula dengan · dunia otomotif di Indonesia yang juga sedang 

berkembang, khususnya pada cabang balap roda dua (road race). Karena begitu 

besamya peminat cabang olahraga ini, maka pada setiap tahun diadakan 

Kejuaraan Nasional yang biasanya terdiri dari 12 seri kejuaraan yang lokasinya 

berpindah-pindah dan diikuti seluruh pembalap nasional. 

Namun seiring dengan perkembangan tersebut, maka dari pihak 

pengelola kejuaraan roda dua yaitu IMI (Ikatan Motor Indonesia) merasa kesulitan 

untuk mengawasi dan mengatur Kejuaraan Nasional yang berlangsung selama 

setahun tersebut, dimana terdapat kendala informasi dengan berpindah-pindahnya 

tern pat kej uaraan terse but, serta daerah asal dari peserta-peserta kej uaraan yang 

berbeda-beda. Pada tiap seri kejuaraan peserta diharuskan untuk mendaftar 

terlebih dahulu, dan biasanya dilakukan langsung di lokasi kejuaraan dengan 

waktu yang hampir mendekati berlangsungnya kejuaraan, hal ini kadang 
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menyebabkan perstapan yang dilakukan oleh pihak panitia menjadi kurang 

maksimal. Pemenang tiap seri Kejuaraan Nasional akan memperoleh poin yang 

akan diproses, sehingga pada akhir seri kejuaraan nantinya akan didapatkan 

pembalap dengan poin tertinggi yang tampil sebagai juara nasional tahun tersebut. 

Untuk mengatasi masalah-masalah itu perlu dibuat suatu aplikasi 

berbasis web yang dapat melayani pendaftaran peserta ( dari tiap daerah yang 

berbeda-beda) sehingga peserta dapat mendaftar dari daerah asalnya, yang 

akhimya dapat membantu pihak panitia untuk mempersiapkan jalannya Iomba 

secara lebih maksimal, serta mampu menyajikan laporan hasil Iomba yang valid 

serta aktual, sehingga bermanfaat bukan hanya bagi pihak panitia dan pembalap 

saja, namun juga bagi personel media massa, pengurus IMI, atau siapapun yang 

membutuhkan hasil Iomba tersebut walaupun sedang tidak berada di tempat itu. 

Namun, karena masing-masing Iomba memiliki kelas kejuaraan serta hal­

hal lain yang mungkin berbeda antara satu Iomba dengan yang lainnya, maka 

dalam aplikasi web ini diperlukan adanya penyesuaian atau costumize yang 

biasanya dilakukan oleh administrator. 

Apabila aplikasi ini dapat terlaksana dengan baik maka proses 

pendaftaran peserta serta informasi yang disajikan akan bermanfaat, khususnya 

bagi pengurus IMI pusat untuk dapat mengawasi dan memperoleh infonnasi yang 

aktual mengenai jalannya seri Kejuaraan Nasional Road Race tersebut. Aplikasi 

ini juga akan berguna sebagai sumber informasi bagi sponsor, inves~or, serta team 

balap dalam menjalin kerjasama dalam dunia balap motor di Indonesia. Selain itu, 

akan memudahkan untuk mengetahui data prestasi pembalap selama Kejuaraan. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Masalah yang akan diangkat dalam tugas akhir ini secara umum antara 

lain adalah: 

I. bagaimana menciptakan sistem informasi yang mampu mengatur dan 

mengolah hasil Kejuaraan Nasional Road Race. 

2. Bagaimana rnembuat model suatu sistem informasi yang 

menggambarkan permasalahan dan solusi pada sistem road race. 

3. Bagaimana sistem ini mampu membantu panitia dalam hal 

administrasi. 

1.3 Batasan Permasalahan 

Untuk menunjang penyelesaian tugas akhir ini perlu dilakukan adanya 

pembatasan masalah-masalah agar tercapainya tujuan. Adapun batasan masalah 

tersebut adalah sebagai berikut: 

I. Aplikasi yang dibuat hanya dapat diakses melalui jaringan internet 

(web) 

2. Beberapa layanan aplikasi hanya bisa diakses oleh user yang terdaftar 

pada basis data (member). 

3. Diperlukan adanya admin yang bertugas untuk entry data yang 

berhubungan dengan hasil dan kejuaraan. 

4. Untuk fitur kerjasama dan pendaftaran pesrta yang tersedia hanya 

berupa informasi administrasi, untuk sistem transfer dana tidak 

termasuk dalam Iayanan ini 
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5. Kejuaraan yang terlibat adalah di wilayah Indonesia saja , bersama 

dengan pembalap, team balap, serta sponsor yang terlibat di 

dalamnya. 

1.4 Tujuan Pernbuatan Tugas Akhir 

Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah membuat suatu perangkat 

lunak berbasis web yang akan dipakai dalam sistem registrasi dan dokumentasi 

Kejuaraan Nasional Road Race, yang bertujuan untuk membantu penyelenggara 

kejuaraan dalam mempersiapkan kejuaraan serta memudahkan bagi peserta dalam 

proses registrasi KIS (Kartu Ijin Start) dan pendaftaran kejuaraan tersebut. Serta 

menyediakan fasilitas komunikasi bagi racer-team-sponsor untuk menjalin 

kerjasama (kontrak). 

1.5 Metodologi dan Sisternatika Penulisan Tugas Akhir 

Metodologi penulisan tugas akhir ini adalah dengan observasi di 

lapangan dan dengan studi literatur, pengumpulan data, serta analisa data. 

Sistematika yang digunakan dalam penulisan tugas Tugas Akhir tnt 

adalah: 

BABI PENDAHULUAN 

Berisi Jatar belakang, permasalahan, batasan masalah, tujuan, 

metodologi, dan sistematika dari penulisan Tugas Akhir. 
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BAB Ir TEORI PENUNJANG 

Berisi penjeiasan tentang sistem poin kejuaraan road race serta 

pembahasan mengenai ASP.NET dan fitur yang disediakan serta 

penjelasan mengenai teknologi ADO.NET yang digunakan dalam 

mengakses database. 

BAB III PERANCANGAN SISTEM 

Berisi penjeiasan tentang alur informasi dan data yang digunakan 

daiam proses registrasi dan dokumentasi serta model basis data 

yang diterapkan. 

BAB IV IMPLEMENT ASI PERANGKA T LUNAK 

Berisi perancangan data, perancangan proses dan implementasinya 

dengan menggunakan pemrograman ASP.NET dan basis data 

SQL SERVER 2000. 

BAB V HASIL UJI COBA PERANGKA T LUNAK 

Pada bab ini akan dijeiaskan bagaimana implementasi rancangan 

yang telah dibuat menjadi sebuah prototipe aplikasi yang dapat 

dikembangkan dan kemungkinan pengunaannya dengan teknologi 

yang ada. Bab ini juga menjelaskan ujicoba implementasi tersebut 

serta evaluasi terhadap implementasi dan hasil ujicoba yang telah 

dilakukan. 

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi kesimpulan dari Tugas Akhir dan saran untuk 

pengembangan dari sistern yang telah dibuat. 



BABII 
TEORI PENUNJANG 



BAB II 

TEORI PENUNJANG 

Dalam bab ini dibahas tentang dasar ilmu dan teori-teori yang menunjang 

permasalahan dalam tugas akhir ini. Yang pertama dibahas adalah mengenai 

konsep dasar dari aplikasi berbasis web ini, yaitu sistem basis data, kemudian 

perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi sistem informasi ini, 

yaitu SQL Server 2000 dan ASP.Net 

2.1 Sistem Basis Data 

Sistem basis data ini secara umum merupakan suatu pengumpulan data 

yang mempunyai sifat yang saling berhubungan dan antara satu sama lain saling 

mendukung. Dan untuk mengolah dan memanagement data yang diinginkan 

tersebut, pada sistem basis data terdapat suatu bahasa yang dipergunakan secara 

umum, yaitu bahasa SQL (Structured Query Language) . Secara detail bahasan­

bahasan tersebut diatas akan dijabarkan dalam sub bab-sub bab berikut 

2.1.1 Pengertian Umum 

Dalam era sekarang ini segala hal yang berkaitan dengan teknologi 

informasi sebagian besar mempunya konsep dasar yang berhubungan dengan 

basis data atau basis data baik itu teknologi informasi yang bersifat web based 

maupun yang tidak, scpcrti misalnya pelayanan jasa pcnjualan barang secara On­

Line di web, pelayanan transaksi pembayaran via ATM, dan sebagainya. Kesemua 

itu pada umumnya akan berhubungan dengan basis data. 
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Secara umum, basis data dapat diartikan sebagai kumpulan data yang 

mempunyai sifat yang saling berhubungan dan antara satu sama lain saling 

mendukung. Pengertian tersebut dijelaskan oleh El Masri . Tetapi dalam teknologi 

informasi saat sekarang ini basis data atau basis data Iebih dikenal dengan 

teknologi Database Management System (DBMS) yang dapat dijelaskan sebagai 

suatu sistem atau aplikasi yang mengelola pengguna dalam pengaksesan suatu 

data dalam basis data sekaligus juga berfungsi sebagai pengelola data dari suatu 

basis data [ELM-00]. 

Dalam sistem basis data dikenal tiga macam arsitektur skema, yaitu 

kumpulan konsep yang dapat digunakan untuk mendeskripsikan struktur dari 

basis data, yaitu : 

a. External (View) Level, merupakan bagian dari skema ekstemal atau pengguna 

view, setiap skema ekstemal menggambarkan bagian dari basis data dimana 

sebagian user grup termasuk di dalamnya dan menyembunyikan sebagian dari 

basis data untuk user group tersebut. 

b. Konseptual Level (High Level), yaitu menggambarkan struktur basis data 

secara keseluruhan dalam komunitas pengguna. Skema ini menyembunyikan 

detail dari struktur penyimpanan fisik dan terfokus pada penjelasan entitas, 

tipe data, relationship, operasi pengguna dan konstraint. 

c. Internal Level (Low Level), yaitu menggambarkan struktur fisik dari 

penyimpanan basis data, yaitu bagimana data tersebut disimpan di dalam basis 

data. Skema ini menggunakan data model fisik dan menggambarkan detail 

lengkap dari penyimpanan data dan alur pengaksesan untuk basis data. 
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Gam bar 2.1 Arsitektur Skerna Data 

2.1.2 Structured Query Language (SQL) 

8 

SQL adalah bahasa standar yang digunakan untuk memanipulasi dan 

memperoleh data dari sebuah basis data relational [KR0-97]. SQL rnembuat 

pemrograman dan seorang administrator basis data dapat melakukan hal-hal 

berikut: 

a. Mengubah struktur sebuah basis data 

b. Mengubah pengaturan keamanan sistem 
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c. Memberikan hak akses kepada pengguna untu mengakses basis data atau tabel 

d. Memperoleh informasi dari basis data 

e. Pembaharuan isi basis data 

Perintah-perintah SQL dikelompokkan menjadi lima macam: 

a. Data Deftniton Language (DOL) 

Adalah perintah SQL yang digunakan untuk menjelaskan obyek dari 

basis data. Dengan kata lain DOL digunakan untu mendeftnisikan kerangka 

basis data. Perintahnya adalah : 

Untuk membuat obyek basis data 

Untuk memodiftkasi obyek basis data 

Create 

Alter 

Drop Untuk menghapus obyek basis data, obyek basis data yang 

dimaksud terdiri dari basis data, table, indek, view dan lain-lain. 

b. Data Manipulation Language (DML) 

Adalah perintah yang digunakan untuk mengoperasikan atau 

memanipulasi ini basis data. SQL menyediakan DML : 

Select Untuk mengambil data dari basis data 

Delete 

Insert 

Update 

Untuk menghapus data pada basis data 

Untuk menambahkan data ke basis data 

Untuk memodiftkasi data pada basis data 
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c. Security 

Adalah perintah-perintah yang digunakan untuk menjamin keamanan 

data, antara lain terdiri atas : 

Grant : Untuk memberi akses kepada pengguna tertentu untuk akses ke basis 

data 

Revoke : Untuk mencabut hak akses dari pengguna 

d. Integrity 

Adalah perintah-perintah yang digunakan untuk menJaga 

kesatuan/integrity data, contoh : recover table : untuk memperbaiki tabel pada 

basis data. 

e. Auxilliary 

Adalah perintah-perintah pelengkap atau tambahan seperti : unload dan 

rename. 

2.2 ASP.NET 

Teknologi .NET merupakan rancangan tcrkini dari Microsoft, yang 

merupakan pengembangan dari teknologi di bidang web yang telah ada 

sebelumnya yaitu ASP. Yang membuat ASP.NET menjadi lebih isimewa adalah 

pembuatannya yang didasarkan pada platform .NET sertajlexibi!itas yang sangat 

membantu dalam pengembangan aplikasi berbasis web. 
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2.2.1 .NET Framework 

.NET framework ialah model pemrograman dari platform Microsoft.NET 

untuk membangun, menyebarkan, dan menjalankan XML web service dan 

aplikasi. Framework ini terdiri atas dua bagian utama yaitu Runtime Bahasa 

Umum (CLR) dan Pustaka Kef as .1vET Framework. 

Runtime Bahasa Umum 

Runtime bahasa umum (runtime) menyediakan lingkungan runtime untuk 

eksekusi kode yang ditulis dalam bahasa .NET. Runtime mengeloloa proses 

eksekusi kode yang ditulis dalam bahasa .NET, termasuk pengelolaan runtime dan 

masa hidup obyek. Selain itu runtime juga memungkinkan bagi pengembang 

untuk melakukan debug, penanganan eksepsi, serta pewarisan antar berbagai 

bahasa. 

Untuk melakukan kegiatan tersebut dibutuuhkan Common Language 

Specifiation (CLS), yang menerangkan suatu subset tipe data yang didukung oleh 

runtime serta umum dipakai oleh semua bahasa yang tersedia dalam .NET. 

Compiler bahasa mengkompilasi kode yang ditulis oleh pengembang menjadi 

Intermediate Language (IL). IL ini kemudian dikompilasi menjadi bahasa asli oleh 

runtime pada saat instalasi atau dikompilasi menjadi Just In Time (JIT) pada awal 

eksekusi. 

Kode yang dikompilasi oleh IL disebut kode terkelola, karena tanggung 

jawab pengelolaan eksekusinya ada pada runtime, termasuk instansi obyek, 

alokasi memori, serta pengumpulan sampah obyek dan memory. 
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Komponen yang dikompilasi oleh runtime disebut assembly terkelola 

atau disingkat assembly, yang merupakan unit dasar penerapan dalam dunia .NET 

serta menyerupai komponen COM. Kelebihan assembly dibandingkan COM 

adalah assembly memiliki serangkaian metadata yang menerangkan diri pada 

komponen .NET, sehingga untuk menjalankannya komponen-komponen tersebut 

tidak perlu diregister pada komputer. 

Pustaka Kelas .NET Framework 

Bagian ini dirancang untuk mendukung proses pewarisan yang sangat 

berguna dalam membangun suatu aplikasi . Pusrtaka ini mcnycdiakan wadah yang 

bernama lwmespace dan berisi kelas-kelas dasar yang mendukung tipe-tipe data 

yang umum. Pustaka juga berisi kelas-kelas dasar yang mendukung ASP.NET, 

seperti kelas Page ( bagian dari namespace System. Web. Ui) serta kelas-kelas 

lainnya dalam namespace System. Web . 

2.2.2 Fitur ASP.NET 

ASP.NET menyediakan beberapa fitur baru yang sangat membantu 

dalam pengembangan web bila dibandingkan denga menggunakan ASP klasik. 

Berikut adalah sebagian dari fitur-fitur tersebut. 

•:• Web Forms adalah model pemrograman yang baru, merupakan gabungan dari 

aplikasi ASP dengan kemudahan pengembangan pada Visual Basic. 

•:• Kontrol Server merupakan komponen pada model Web Form, yang 

menyediakan kemampuan memrogram server-side dan dijalankan pada server, 

serta dapat membuat output HTML 
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•:• Web Service merupakan teknologi yang memungkinkan suatu layanan pada 

suatu web digunakan oleh layanan lainnya melalui internet (atau LAN), 

layanan ini dimungkinkan oleh SOAP (Simple Object Acces Protocol). 

•:• Caching adalah proses penyimpanan sementara data/proses dalam memori. 

ASP.NET menawarkan mesin yang lebih handal dalam menangani proses ini. 

2.2.3 ADO.NET 

ActiveX Data Object (ADO).NET adalah cara untuk mengakses data 

dengan prinsip tanpa koneksi . Hal ini sangat membantu bagi Iayanan yang 

digunakan pada aplikasi web, dimana aplikasi hanya terhubung dengan database 

untuk mengakses atau update data lalu diputus. Data yang diakses tersebut akan 

disirnpan sernentara pada salah satu obyek ADO.NET, yaitu pada DataSet atau 

DataView .Keuntungannya adalah Iayanan aplikasi tersebut digunakan oleh multi 

user, maka akses data akan Iebih ringan, selain itu data yang disirnpan pada 

DataSet adalah dalarn bentuk XML sehingga dapat digunakan pada aplikasi 

lainnya yang mendukung XML. Ada 3 komponen utarna akses data yang dapat 

kita gunakan untuk proses akses dan update data, yaitu OleDbConnection, 

OleDbDataAdapter, dan DataSet. 

OleDbConnection 

Merupakan kornponen yllng berfungsi untuk menangani koneksi aplikasi 

ke database dan rnenyediakan inforrnasi data, scperti nama, lokasi, dan driver 

database yang digunakan. 
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OlcDbDataAdapter 

Adalah komponen yang berfungsi untuk menangani operasi editing data, 

seperti mengambil data, update, serta menghaspus data. Komponen 1m Juga 

berflingsi sebagai jembatan antara database dengan obyek DataSet. 

DataSet 

Komponen ini berfungsi sebagai cache data yang disimpan dalam 

memori, data yang disimpan akan berupa metadata (meliputi nama kolom dan tipe 

datanya), metadata tersebut disimpan dalam dokumen XML. 

2.3 Aturan-aturan Kejurnas Road Race 

Peraturan Kejuaraan Road Race yang berlaku di Indonesia tercantum 

dalam buku Peraturan Balap Motor yang dikeluarkan oleh IMl (Ikatan Motor 

Indonesia) dan sering disebut Buku Kuning. Dalam buku ini tercantum berbagai 

macam aturan yang membahas secara keseluruhan dari olahraga balap motor, 

diantaranya adalah Sistem Poin Kejuaraan (Bab C-17) dan Lisensi Nasional (pasal 

90 Peraturan Dasar Olahraga Nasional),serta Kategori Pembalap (Bab D-7.5) 

2.3.1 Point/Angka/Nilai Kejuaraan 

I. Point I angka diberikan pada pcmenang : 

a. Tiap heat : pada Iomba yang terdiri dari beberapa heat 

b. Tiap putaran perlombaan dari suatu rangkaian sen 

kejuaraan. 

2. Kecuali pada Iomba ketahanan (enduro), point/angka yang diberikan 

kcpada pemenang adalah : 
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a c 0111 CJ uaraan Tbll p· k' 
· Posisi~~gr:~~;;,:i;--;·:-"<. Poin · Posisi '•· ',. ·, '";?:;i·~;;,';:;;c ~·Poi.ri:>. .~ ... -···'· ., ..... ~ ... 
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Pemenang 1 25 Pemenang 8 8 

Pemenang2 20 Pemenang 9 7 

Pemenang 3 16 Pemenang 10 6 

Pemenang 4 13 Pemenang II 5 

Pemenang 5 11 Pemenang 12 4 

Pemenang 6 10 Pemenang 13 3 

Pemenang 7 9 Pemenang 14 2 

Pemenang 15 
I 

1 
~--· ·- ·- --

3. Jika ada lebih dari seorang pembalap yang nilainya sama, maka posisi/ 

peringkat yang lebih tinggi diberikan pada pembalap yang memiliki poin 

lebih tinggi pada Race terakhir. 

2.3.2 Kategori Pembalap 

Pembalap Road Race dibagi menjadi 2(dua) kategori ditentukan dan 

dikeluarkan oleh P.P. IMI : 

Seeded (senior) 

Pemula 

Kriteria Pembalap Seeded: 

I. Pembalap yang menduduki peringkat I, II, dan III dalam daftar 

peringkat Nasional/ Regional, pada kelas pemula pada tahun 

sebelumnya. 
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2. Pembalap yang selama 2(dua) tahun sebelumnya pemah menjadi 

juara l(satu) pada kelas pemula, pada kegiatan tingkat daerah, 

OMR (One Make Race), atau kelas pendukung. 

3. Pembalap yang selama I tahun sebelumnya pemah menjadi juara 

l(satu) pada kelas Pemula untuk kejuaraan Nasional. 

4. Atas usulan dari setiap Pengda IMI, atau Komisi Balap Motor PP 

I MI. 



BAB III 
PER.ANCANGAN APLIKASI 



BABJIJ 

PERANCANGAN APLIKASI 

Pada bab ini dijelaskan mengenai perancangan aplikasi dan pembuatan 

aplikasi. Perancangan aplikasi itu sendiri ditujukan untuk memberikan gambaran 

secara urn urn terhadap aplikasi yang dibuat. Hal ini berguna untuk . menunjang 

aplikasi yang akan dibuat sehingga kebutuhan akan aplikasi tersebut dapat 

diketahui sebelumnya. Dengan perancangan aplikasi juga akan mempermudah 

untuk mengadakan pengembangan lebih Ianjut terhadap aplikasi yang dibuat. 

Web untuk Tugas Akhir ini menggunakan basis data SQL server 2000 

yang berfungsi sebagai media penyimpanan data atau informasi yang terkumpul. 

Oleh karena Web ini bertujuan untuk memberikan informasi yang berubah-ubah 

atau dinamis maka digunakan bahasa pemrograman ASP. NET 

Untuk membuat aplikasi pada tugas akhir ini terlebih dahulu dilakukan 

pembuatan perancangan proses, perancangan data, serta perancangan antar muka. 

Perancangan proses berguna untuk rQengintegrasikan semua proses yang terjadi 

dalam aplikasi yang akan dibuat. Perancangan data berguna untuk mengetahui 

data apa saja yang dibutuhkan dalam proses yang akan dikerjakan. Sedangkan 

perancangan antar muka digunakan sebagai jembatan antara pengguna dengan 

sistem aplikasi yang dibuat, sehingga pengguna dapat menggunakan atau 

mengoperasikan aplikasi yang dibuat. 

17 
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3.1 Deskripsi Kebutuhan Sistem 

Dalam deskripsi sistem ini akan dijelaskan tentang masukkan dan 

keluaran dari sistem yang ada dan pembagian pengguna daris sistem termasuk 

akses-akses yang bisa dilakukan oleh masing-masing level pengguna. Pada 

aplikasi ini yang menjadi data masukkan adalah data informasi yang berkaitan 

dengan aplikasi ini, seperti infonnasi sirkuit, jadwal kejuaraan, kelas Iomba, dan 

lainnya, dimana informasi-informasi ini dimasukkan oleh administrator web ke 

dalam database. Dan data-data ini akan diproses sehingga menghasilkan keluaran 

berupa infonnasi yang sudah diolah berdasarkan permintaan umum dari pengguna 

aplikasi ini. 

Pengguna dari aplikasi sistem informasi Kejuaraan Road Race ini dapat 

dibagi menjadi 5 (lima) level yaitu administrator, racer(pembalap), team manager, 

sponsor, dan pengguna umum. Masing-masing level pengguna ini mempunyai hak 

akses yang berbeda sesuai dengan fungsinya masing-masing. 

a. Administrator 

Administrator (pengurus IMI) adalah pengguna yang mempunyai hak 

penuh dalam rnengakses aplikasi web ini, sehingga untuk itu diperlukan login 

terlebih dahulu sebelum mendapatkan fasilitas-fasilitas administrator. Hal-hal 

yang dapat dilakukan oleh administrator web pada aplikasi ini adalah : 

• Mernasukkan data informasi yang berkaitan dengan kebutuhan 

dari pengguna web ini, seperti data sirkuit, kejuaraan, kelas 

Iomba, data pernenang dan informasi lainnya. 
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• Edit data yang sudah ada , seperti data pembalap(input oleh 

pembalap sendiri), data team(input olch team manager), data 

sponsor(input oleh sponsor), dan Iainnya. 

b. Racer(pembalap) 

Racer adalah pengguna yang mempunyai hak tertentu dalam mengakses 

aplikasi ini, sehingga untuk itu diperlukan pendaftaran dan login sebagai racer 

terlebih dahulu sebelum mendapatkan fasilitas-fasilitas sebagai member. Hal-hal 

yang dapat dilakukan oleh racer pada aplikasi ini adalah : 

• Input data pendaftaran peserta suatu kejuaraan 

• Input dan edit data racer ( datanya pribadi) 

c. Team Manager 

Team manger adalah pengguna dengan hak tertentu dalam mengakses 

aplikasi ini, maka diperlukan pendaftaran dan login terlebih dahulu. Team 

manager dapat melakukan hal sebagai berikut: 

• Rekrutl memberikan tawaran bagi pembalap untuk masuk dalam 

suatu team. 

• Menerima dan validasi tawaran dari sponsor untuk teamnya. 
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d. Sponsor 

Sponsor adalah pengguna dengan hak tertentu dalam mengakses aplikasi 

ini, maka sponsor harus mendaftar dan memiliki login terlebih dahulu. Hak dari 

sponsor adalah melakukan penawaran sponsor bagi suatu team. 

e. Pengguna Umum 

Pengguna umum adalah semua pengguna yang membuka aplikasi ini, 

tetapi hanya mempunyai hak untuk mendapatkan informasi-informasi yang telah 

disediakan oleh aplikasi ini, sehingga pengguna biasa tidak perlu melakukan 

pendaftaran atau login untuk mengakses aplikasi ini Hal-hal yang dapat dilakukan 

oleh pengguna pada aplikasi ini adalah : 

• Mendapatkan informasi yang telah disediakan dalam aplikasi ini, 

seperti informasi data pembalap,data pemenang, jadwal kejuaraan 

dan informasi lainnya. 

• Mendaftar sebagai Racer, Team , atau Sponsor 

3.2 Pcrancangan Aplikasi 

Dalam rancangan aplikasi ini terdiri dari dua macam rancangan, yaitu 

perancangan data yang berguna untuk mcngintcgrasikan struktur basis data dalam 

rancangan aplikasi dan perancangan proses yang berguna untuk mengintegrasikan 

semua proses yang terjadi dalam rancangan aplikasi yang akan dibuat. 
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3.2.1 Perancangan Data 

Pada perancangan data ini dirancang diagram relasi entitas, model data 

konseptual serta tabel dan tipe data yang akan digunakan dalam prototipe aplikasi 

ini. Diagram relasi entitas ini berguna untuk memberikan gambaran hubungan 

antara relasi sehingga dapat diimplementasikan dalam prototipe aplikasi yang 

akan dibuat. 

3.2.1.1 Perancangan Data Konseptual 

Pada sub bagian ini digamburkan struktur basis data secara keseluruhan 

dalam komunitas pengguna. Skema ini terfokus pada penjelasan entitas, tipe data, 

relationship, operasi pengguna dan konstraint. Penjelasan gambar dari 

perancangan data konseptual adalah menggunakan tool Power Designer yang 

berbasiskan Entity Relationship Model, sebagai berikut: 
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Gam bat· 3.1 Diagram Data Konscptual 

3.2.1.2 Pcmctaan Rancangan Data Konscptual 

Pemetaan rancangan data konseptual ini akan menggambarkan struktur 

fisik dari penyimpanan basis data dan menggambarkan detail lengkap dari 

penyimpanan data dan alur pengaksesan untuk basis data, yaitu bagaimana data 

tersebut disimpan di dalam basis data. Penjelasan gambar dari pemetaan 

rancangan data konseptual dijelaskan pada gambar 3.2 sebagai berikut : 
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Gam bar 3.2 Diagram Data Fisik 

Dan berdasarkan pemetaan data konseptual yang terpetakan diatas, maka 

terbentuk tabel-tabel pada basis data yang mempunyai struktur sebagai berikut: 

a. Tabel Racer 

Tabel Racer mt digunakan untuk meny11npan data tentang racer dan 

identitas pribadinya. 
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Tabel3.20 Tabcl Rnccr 
7No~-.:I ·p~· l~.fil!!~ :·tipe Data::: ;, ;··~ Leoat.·%"YI~i~ ,~~~te~ijliga •• ·;~ ' .... · ~.,-.~ . ~~~- .. "~~,E . . . . .. ··~.J:t'!~...:..:..:£_~1 ··:~.:; .~~!%::' I~""':'- -.~ .... ·-·'C'-1'.-· .. - • ....,..\ .. ,~~~F 

1. Nokis Integer 4 Primary Key 

2. Nama Varchar 50 Nama Racer 

3. Alamat Varchar 50 Alamat Racer 

4. Kota Varchar 50 Kota asal 

6. Tip Char 12 Nomer telephone 

7. T lhr Smallint 2 T gl Lahir Racer 

8. B lhr Smallint 2 Bin Lahir Racer -

9. Th lhr Integer 4 Thn Lahir Racer 

10. Nosim Varchar 10 NomerSIM 

II. Noktp Varchar 10 NomerKTP 

12. Kategori Varchar 10 Kategori Racer 

13. Region Char I Daerah Asal 

14. Po in Integer 4 Nilai hasil Iomba 
-- ---- ------ -----

15. Team Varchar I 5o Nama Team 

13. Usr Varchar 10 User login 

b. Tabcl Sirkuit 

Tabel Sirkuit ini digunakan .untuk menyimpan data dari tiap Iokasi Iomba 

yang akan digunakan dalam penyelenggaraan suatu kejuaraan. 

I. Sirk id Varchar 25 Primary Key 

2. Kota Varchar 25 Kota lokasi 

3. Jarak Varchar 10 Panjang sirkuit 

4. keterangan Varchar 300 Info sirkuit 
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c. Tabel Sponsor 

Tabel Sponsor 1m digunakan untuk menynnpan data perusahaan 

sponsor. 

Varchar 50 Primary Key 

2. Alamat Varchar 50 Alamat sponsor 

3. Kota Varchar 50 Kota sponsor 

4. Tip Char 12 Nomer telephone 

5. Biodata Varchar 100 Info sponsor 

6. Usr Varchar 10 User login 

d. Tabel Team 

Tabel Team ini digunakan untuk menyimpan data pribadi suatu team, 

beserta penjelasan dari profil team tersebut. 

1. Nama Varchar 50 Primary Key 

2. Manager Varchar 30 Nama manager 

3. Alamat Varchar 50 Alamat team 

4. Kota Varchar 50 Kota team 

5. Tip Char 12 Nomer telephone 

6. Biodata Varchar 100 Info team 

7. Usr Va_rchar 10 User login 

c. Tabcl Kcjuaraan 

Tabel Kejuaraan ini digunakan untuk rnenyimpan data suatu kejuaraan 

yang akan diadakan, yang nantinya akan diisi dengan data kelas yang dilombakan. 

Pada tabel ini juga terdapat field tipe dan seri yang digunakan dalam membedakan 
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tipwe dari kejuaraan tersebut, yang terdiri dari 3 macam : normal, kejurda, dan 

kejumas. Terdapat juga field Done yang berguna dalam validasi apakah kejuaraan 

tersebut telah berlangsung atau belum. 

nama Varchar 30 Primary Key 

2. Sirkuit Varchar 25 Lokasi kejuaraan 

3. Tgl Smallint 2 Tanggal kejuaraan 

4. Bin Smallint 2 Bulan kejuaraan 

5. Tahun Integer 4 Tahun kejuaraan 

6. Tipe Varchar 10 Tipe kejuaraan 

7. Seri Smallint 2 U rutan kej uaraan 

8. Done bit Checking field 

f. Tabel Sponsor Team 

Tabel sponsor team ini digunakan untuk menyimpan data tawaran dari 

tiap sponsor untuk team yang diinginkan , serta persetujuan dari team yang ada 

untuk dapat menjalin kontrak sponsor. 

ID Sponsor 

2. ld team Varchar 50 10 Team 

3. Nilai kontrak Varchar 10 Tawaran Kontrak 

4. Ack Bit Validasi field 

g. Tabel Tawaran Team 

Tabel Tawaran Team ini berisi data tawaran dari team yang bemiat untuk 

merekrut pembalap, serta persetujuan dari pembalap yang ingin direkrut. 
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Tabel 3.26 Tabel Tawaran Team 
No·-~:· 'Eiefd1l~fi*'*"S?:·:,:,-"i'.~7 Tipe'Data · ~ · · Lebar<'¥I~F :Keteraiigan ~~"'lfi~K,;.·{~;·~' 

t~~~~~-~~~~!-~.- •.f'- -~~ :·· ~ .,., ... ~ " '--~ ·. ,./~: '":~~.::.~tr~·~--:~~~~:..~~~. 
l. Id team Varchar 50 lD Team 

2. nokis Integer 4 TO Racer 

3. Nilai kontrak Varchar 10 Tawaran Kontrak 

4. Ack Bit Validasi Field 

h. Tabel Kelas 

Tabel Kelas ini berisi datll jenis kelas yang layak dilombakan, dibagi atas 

dua kategori untuk senior dan junior. 

1. Nama kelas Varchar 25 ID Kelas 

2. Kategori Integer 10 Kategori racer 

i. Tabel Kelas Lomba 

Tabel Film ini digunakan untuk menyimpan data suatu kejuaraan beserta 

kelas-kelas yang dipertandingkan pada setiap kejuaraan. Tabel ini memiliki 

foreign key dari tabel kejuaraan dan tabel kelas. 

Integer ID Kelas Lomba 

2. Nama Varchar 30 ID Kejuaraan 

3. ID Varchar 25 ID Kelas 

j. Tabel Pescrta 

Tabel Peserta ini digunakan untuk menym1pan data para racer yang 

mengikuti suatu kejuaraan, tabel ini berguna dalam menyediakan Iayanan 

pendaftaran Iomba bagi racer. Tabel ini mengambil key dari tabel racer (nokis) 
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dan dari tabel kelas lomba(Kiomba). Tabel ini juga berguna pada saat penentuan 

posisi (juara) dari tiap Iomba. 

1. Nokis Integer 4 ID Racer 

2. Klomha Integer 4 TD Kelas Lomha 

3. Nostart Char 3 Nomer Start Racer 

4. Posisi Smallint 2 Posisi Juara 

5. Bestlap Decimal 5 Catatan Waktu 

3.2.2 Optimasi dan Normalisasi Basis Data 

Normalisasi merupakan proses transformasi data eksisting menjadi 

bentuk relasional. Normalisasi bertujuan untuk mcngeliminasi duplikasi 

infonnasi, memudahkan pengubahan struktur tabel, memperkecil pengaruh 

perubahan. 

Sebuah basis data dapat dikatakan baik, apabila setiap tabel yang menjadi 

unsur penyusun basis data tersebut telah dalam keadaan baik(normal). Sebuah 

tabel dapat dikatakan baik, apabila memenuhi 3 kriteria beri kut: 

• .Jika ada dekomposisi(penguraian) tabel, maka dekomposisinya harus 

aman (Looslcss Join Decomposition) 

• Terpeliharanya ketergantungan fungsional pada saat perubahan data 

(Dependency Preservation) 

• Memenuhi kriteria INF, 2NF, 3NF serta diusahakan memenuhi bentu 

BCNF 
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Untuk itu perlu dianalisa terhadap tabcl-tabel yang terbentuk pada basis 

data aplikasi ini sehingga tujuan dari normalisasi dapat tercapai. Analisa tabel­

tabel yang memenuhi kriteria normalisasi dapat dijelaskan sebagai berikut : 

a.lNF 

Sebuah tabel dikatakan berada dalam I NF j ika bentuk tabel terse but 

adalah flat, tidak ada tabel yang mengandung repeating group, multivalued, serta 

composite atribut . Tabel-tabel yang termasuk kategori ini adalah : 

b. 2NF 

• Tabel Sirkuit, karena atribut ID _ S!RK merupakan Primary Key 

bagi atribut Iainnya 

• Tabel Sponsor, karena atribut SPONSOR merupakan Primary Key 

bagi atribut lainnya 

• Tabel Team, karena atribut ID _TEAM merupakan Primary Key 

bagi atribut Iainnya 

• Tabel Racer, karena atribut NOKIS merupakan Primary Key bagi 

atribut lainnya 

• Tabel Kelas, karena atribut J]) merupakan Primary Key bagi 

atribut lainnya. 

Bentuk normal 2NF terpenuhi apabila semua stribut selain Primary Key 

tergantung penuh (total) pada seluruh Primary Key ( biasanya PK lebih dari satu ). 

Yang termasuk dalam kategori ini adalah : 
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• Tabel Kejuaraan, memiliki 2 PK, yaitu NAMA dan ID _SIRK, dan 

atribut lainnya memiliki ketergantungan total pada kedua PK 

tersebut. 

• Tabel Peserta, memiliki 2 PK, yaitu NOKIS dan KLOMBA, dan 

atribut lainnya memiliki ketergantungan total pada kedua PK 

terse but. 

• Tabel Tawaran Team, memiliki 2 PK, yaitu ID TEAM dan 

NOKIS, dan atribut lainnya memiliki ketergantungan total pada 

kedua PK tersebut. 

• Tabel Sponsor Team, memiliki 2 PK, yaitu SPONSOR dan 

ID _TEAM, dan atribut lainnya memiliki ketergantungan total 

pada kedua PK tersebut. 

Sebuah tabel termasuk dalam 3 NF jika untuk setiap KF dengan notasi 

X~A , dimana A mewakili atribut tunggal selain Primary Key , dan X adalah 

Primary Key. Dengan kata lain , A tergantung penuh pada X.Tabel yang tennasuk 

dalam 3NF adalah: 

• Tabel Kelas Lomba, karena ID __ KL merupakan Primary Key dan 

atribut lainnya tergantung penuh pada I D _ KL 

3.2.3 Perancangan Proses 

Rancangan proses merupakan pengintegrasian semua proses yang terjadi 

dalam aplikasi yang ada, yang dirancang secara terstruktur dan terorientasi 

berdasarkan aliran proses yang terjadi, dan biasa disebut dengan Diagram Aliran 
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Data (DAD). Perancangan proses m1 nantinya akan dijelaskan setiap levelnya 

sampai dengan level tingkat tiga. 

3.2.3.1 DAD Level 0 

DAD Level 0 menjelaskan entitas-entitas dan dan proses-proses yang 

terjadi secara umum di aplikasi tersebut, dimana Entitas administrator bertugas 

untuk memasukkan data-data Iomba, Entitas Racer memiliki hak untuk 

memasukkan data pribadi dan melakukan pendaftaran Iomba, Entitas Team 

Manager berhak untuk memasukkan data Team dan melakukan rekrut terhadap 

pembalap. Entitas Sponsor memiliki hak untuk memasukkan data Sponsor dan 

melakukan penawaran sponsorship(kerjasama) dengan Team yang ada, sedangkan 

Entitas User berhak untuk mendaftar sebagai member (bisa Racer, Team 

Manager, atau Sponsor), serta dapat mengakses informasi tertentu. 

Admin 

Data Hasil Lomba 
L..__ 

Data Perslapan Lomba 
Data Racer 

Data Team 

Data Lomba Data Rekrut 

( Proses Pengolahan & .\-.. · 

~ Layanan lnrormasi i ...;t 
\ Kejuaraan ' 

->- L-c: 
Data Pendaftaran + ~ 

~ 

f • 

Data Daftar Member 

Data lnrormasi Kejuaraan 
Racer 

Rekrut_ack 

Team 
Manager 

A 

-I 
I 

Sponsorship_ ack 

' Data Sponsor : Sponsor 

Data Sponsorship 

- User 

Gnmbnr 3.2.1 Context Oiagnun Proses Pcngolahan dan Laynnan lnforrnasi 
Kcjuaraan, Level 0 
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3.2.3.2 DAD Level 1 

Pada DAD Level ini terjadi proses-proses yang masing-masing dapat 

dijelaskan sebagai berikut : 

a. Input Data Utama 

Proses ini merupakan proses pemasukkan untuk data master pada aplikasi 

Sistem Informasi Kejuaraan Road Race ini, yang meliputi data racer, data Iomba 

(sirkuit dan kelas), data team, data sponsor, data login dan data lainnya yang 

berhubungan data master tersebut. 

b. Penentuan Jadwal dan Lokasi Kejuaraan 

Proses ini merupakan proses pemasukkan untuk data jadwal Iomba, serta 

sirkuit (lokasi) Iomba, yang berhak melakukannya adalah administrator. 

c. Pendaftaran Peserta 

Proses ini merupakan proses pendaftaran Iomba bagi racer yang telah 

tercatat sebagai member (yang memiliki nomer KIS), sehingga perlu adanya 

validasi peserta. 

d. Input Pemenang 

Proses ini merupakan proses untuk penentuan pemenang, beserta poin 

yang didapatkan oleh peserta, poin yang didapatkan pada akhir musim kompetisi 

kejurnas berguna bagi penentuan juara nasional. Proses ini dilakukan oleh 

administrator. 

e. Pengolahan Informasi Kejuaraan 

Proses ini merupakan proses untuk melayani informasi yang dibutuhkan 

oleh user, dan data yang ditampilkan berasal dari proses-proses yang sudah terjadi 
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sebelumnya, antara lain infonnasi mengenai data racer, jadwal kejuaraan, data 

team, daftar pemenang, dan informasi lainnya. 

f. Rekruitmen 

Proses ini merupakan penawaran kontrak bagi racer oleh team yang telah 

terdaftar, bila racer setuju, maka racer tersebut akan menjadi pembalap dari suatu 

team. 

g. Sponsorship 

Proses ini merupakan tawaran kerjasama antara sponsor dengan suatu 

team balap. Bila tawaran tersebut diterima, maka akan terjadi kontrak sponsor 

dengan team tersebut. 

Dan sebagai gambaran detail dari DAD Level 1 akan dijelaskan pada 

gambar berikut ini : 
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Admin 
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Data Login 
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-

Data Team 

-Data Sponsor 

-Data Sirkuit 

[Data Sponsor) ; Data Racer 

Data Kclas 

[Data Daftar Member) 

TBL Login 

Data Team 
TBL Team: 1 

y _ 
1.2 

TOL Sponsor : 1 - Pengolahan 
Data Sponsor lnformasi 

\ Kejuaraan 

TBL Sirkuit + 
Data Sirkuit 

,.._ TBL Racer : 1 Data Racer 

y 
TBL Kolas 

1.3 -Penentuan Data Sirkuit 

Jadwnl & 
lokas\ ... 

Data Kelas 
Data Kejuaraan Kejufaan User 

TBL Kejuaraan 

[Data Pendaftaran) 
Racer 

Data Kelas Lomba 

1.4 ·-.,_.
1 

Pendaf\aran 

\ Peserta Iomba -

\ + 

1.5 

Input -
Pemenang 

+ 

Data Pemenang 

TBL Kelas_Lomba 

Data Kelas Lomba 

Data Pes~rta Lomba 

Data Racer 

Data Peserta Lomba 

I 
t _ 

label peserta 

Tabel Pem~nang 
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Team 
Manager 

I 

I_ 
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I 
I 

.J 

I 

[Data Rekrut] 

TBL Team: 2 

Data Team 

Data Racer 

y 
1.6 

,...._ Rekruitmen -+ 
.~ 

Data Team 

Data Sponsor 

---- ,...._. .--Y 
1.7 
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TBL Racer: 2 

Data Team Pembalap 

[Rekrut _ack] 

-, 

: Racer 

i. 

TBL Sponsor : 2 

I [Sponsorship_ack] 
Team 1-c::- --- ·-- -

Manager 1 

Sponsorship 
»-\ / Data Sponsor Team ______ --

+ ' »- TBL Sponsor_ Team 

___ j A 

,-------·1 

I Sponsor J - -
[Data Sponsorship] 

I -' I 
I / I 

Gam bar 3.2.2 DAD Proses Pengolahan dan Layanan Informasi Kejuaraan, Level 1 

3.2.3.3 DAD Level 2 

a. Input Data Utama 

Pada DAD Level 2 Input Data Utama yang ditunjukkan pada gambar 

dibawah ini terjadi proses-proses yang masing-masing dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

1. Input Data Perlombaan 

Proses input data perlombaan ini dilakukan oleh administrator, yaitu 

input data sirkuit (lokasi Iomba), yaitu tempat yang tersedia untuk dapat 

dilaksanakannya suatu kejuaraan, serta data kelas, yaitu data dari kelas-kelas 
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yang layak dipertandingkan. Pemasukan data kelas ini meliputi jenis mesin (2 tak 

atau 4 tak), kapasitas mesin, serta kategori pcmbalap yang boleh mengikutinya. 

11. Input Data Pribadi 

Proses ini adalah memasukkan data pribadi yang dilakukan oleh racer 

yang telah terdaftar sebagai member. Pada proses ini akan diberikan nomer KIS 

(Kartu Ijin Start) secara otomatis. 

111. Registrasi 

Proses ini adalah proses pendaftaran yang dilakukan oleh user agar dapat 

menjadi member, dimana pilihan member adalah scbagai racer, team manager, 

atau sponsor, proses ini berguna bagi validasi member untuk tiap fasilitas yang 

tersedia bagi masing-masing member. 

1v. Input Data Team 

Proses ini adalah memasukkan data tiap team yang dilakukan oleh 

masing-masing team manager. 

v. Input Data Sponsor 

Proses ini memasukkan data pribadi dari suatu perusahaan atau pihak 

yang menjadi sponsor. 
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Registrasi 
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- ,_. 
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Gam bar 3.2.3 DAD Level 2 Input Data Utama 

b. Penentuan Jadwal dan Lokasi Kejuaraan 
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TBL Sirku~ 

TBL Kela• 

TBL Racer 

TBL Login 

TBL Team 

TBL Spcnsor 

Pada DAD Level 2 Pe11~nluan .Jadwal dan Lokasi Kejuaraan, terjadi 

proses input jadwal Iomba yang dilakukan oleh administrator (pengurus IMI), 

dimana jadwal ini telah dirapatkan dalam rapat tahunan IMI, setelah jadwal 

tersusun maka ditentukan lokasi sirkuit yang telah ada dalam tabel sirkuit, maka 

akan didapatkan tabel kejuaraan. Setelah itu dilakukan proses pemilihan kelas 

yang akan dipertandingkan, data kelas ini didapat dari tabel kelas yang telah 

dibuat. Dari proses tersebut akan diperoleh tabel kelas Iomba, yang nantinya 

berguna bagi proses pendaftaran peserta. 
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TBL Sirkuit TBL Ketas 

Admin 
[Data Sirkuit] [Data Ketas] 

,/ 1.3.1 ., 
y 

1.3.2 
T 

. 1.3.3 ·. 
f '· 

( 1npu1 Jadwal \ 

[Data Perslapan Lomba] 
,_ Lomba 

Data Jadwal Lomba 
,.... Pilih Sirkuit 

/ Penentuan \ [Data Kalas Lomba] 
~ Kelas yang 1 

Dala Pilihan Kalas • dilombakan 

[Data Kejuaroan] 

TBL Kejuaraan 
Data Kejuaraan 

T 
TBL Kelas_Lomba 

Gambar 3.2.4 DAD Level 2 Penentuan Jadwal dan Lokasi Kejuaraan 

c. Pendaftaran Peserta Lomba 

Pada proses ini, racer akan memasukan datanya untuk divalidasi apakah 

telah terdaftar sebagai racer, bila memang sah, maka racer diperbolehkan untuk 

mendaftar kelas-kelas yang akan diikuti pada suatu kejuaraan. 

Racer -[Data Pendanaran] 

TBL Racer 

1.4.1 

Validasl 
Racer 

\Data Racer] 

1.4.3 

,_ Pilih Kelas 

Data Peserta yg Diikuti 

[Data Kelas Lomba] 

TBL Kelas_Lomba 

[Data Peserta Lomba] 
.., 

y 
label peserta 

Gam bar 3.2.5 DAD Level 2 Pendaftaran Peserta Lomba 

d. Rekruitmen 

Pada proses ini suatu team akan divalidasi, bila sah maka team tersebut 

berhak untuk memberikan tawaran rekrut bagi racer yang diinginkan, bila 

nantinya racer tersebut menerima tawaran itu, maka racer tersebut akan terikat 

kontrak oleh team tersebut , dan tidak terscdia hagi team lain yang ingin 

merekrutnya. 
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Gam bar 3.2.6 DAD Level 2 Rekruitmen 

d. Sponsorship 
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' (Rekrut _ ack] 

Pada proses ini sponsor akan divalidasi, bila sah maka sponsor tersebut 

berhak untuk memberikan tawaran sponshorship bagi team yang diinginkan, bila 

team tersebut menerima tawaran itu, maka akan terjadi kontrak sponshorship 

antara pihak sponsor dan team tersebut, namun suatu team dapat menerima Iebih 

dari satu kontrak sponsorship. 

Sponsor 

·---- - ::.--
[Data Sponsorship] 

TBL Sponsor 

[Data Sponsor] 

/ 
( 

y 
'1.7.1'· 

\ 

TBL Team 

[Data Team] 

Validasi 1 ·--·-· --- - ·- >-
Sponsor ; Data tawaran sponsor 

1.7.2 . \ 
Tawaran 
Sponsor 

Team 

[Data Sponsor Team] 

y 
TBL Sponsor_Team 

Gambar 3.2.7 DAD Leve12 Sponsorship 

Team 
Manager 

[Sponsorship_ack] 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI APLIKASI 

Setelah didapatkan model Data Flow /)iagmm dan Hntity Relationship 

maka dilanjutkan dengan implementasi dari aplikasi . Dalam bab ini akan dibahas 

mengenai implementasi dari desain aplikasi berupa implementasi struktur data 

dari masing-masing proses. Program bantu untuk mengimplementasikan struktur 

data pada masing-masing proses menggunakan SQL SERVER 2000 untuk 

menangam akses layanan basis data yang digunakan. 

4.1 Lingkungan lmplementasi 

Pada sub bab ini dibahas mengenai kebutuhan untuk mengimplentasikan 

aplikasi ini sehinggan nantinya aplikasi ini bisa dijalankan dan dimanfaatkan. 

Pembuatan aplikasi ini membutuhkan komponen-komponen aplikasi yang sudah 

ditentukan terlebih dahulu, antara lain: 

a. Web Server 

Web server yang dipakai dalam pembuatan aplikasi ini adalah liS yang 

diinstall di atas platform Windows 2000, dan untuk pembuatan aplikasi berbasis 

Web, digunakan aplikasi bahasa pemrograman berbasis ASP.NET, yaitu 

Microsoft Visual Studio.NET yang dapat mcnggabungkan basis data yang 

digunakan dengan bahasa pemrograman . NET , yang digunakan untuk pembuatan 

antarmuka web dari aplikasi ini. 

40 
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b. Basis data Server 

Basis data Server yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah 

dengan menggunakan SQL SERVER 2000 yang diinstall diatas platform 

Windows 2000, kebutuhan penginstallan diatas platform Windows 2000 ini tidak 

bersifat mutlak, tetapi bisajuga diinstal diatas platform yang lain. 

c. Client 

Komputer Client yang digunakan dalam pengimplementasian aplikasi ini 

adalah dengan menggunakan komputer yang sudan terinstall Windows 2000 dan 

Internet Explorer 5.0. Dan kebutuhan minimum dari komputer client adalah 

Pentium II 400 dengan memori 256 Mb. 

4.2 Implcmentasi Perangkat Lunak 

Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai implementasi dari aplikasi 

Sistem Informasi Kejuaraan Road Race ini berdasarkan rancangan yang telah 

dibtiat pada Bab III diatas. Impelementasi sistem ini terdiri dari implementasi 

data, implementasi proses dan implementasi antannuka. 

4.2.1 lmplementasi Data 

Setelah rancangan data konseptual dibuat maka dilanjutkan dengan 

pengimplementasian rancangan data konseptual tersebut ke dalam bentuk tabel 

beserta tipe datanya, dimana di dalam aplikasi ini pcngimplementasian ke dalam 

bentuk tabel dilakukan dalam lingkungan basis data SQL SERVER 2000, 

sehingga tipe data yang digunakan adalah menggunakan tipe data dari basis data 

SQLSERVER 
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Dan tabel-tabel yang digunakan, bcserta tipe data yang berdasarkan tipe 

data dari SQL SERVER 2000, ditunjukkan gambar dibawah ini: 

PESERTA 

NOKIS illi 
· KL9MB~ in! 
NOSTART char(3) 
POSISI smallint 

1 BESTLAP decimal 

i 
NOKIS • NOKIS 

T 
RACER 

---~ --· 
NOKIS illi 
NAMA varchar(50) 

· ALAM varchar(50) 1 
1
KOTA varchar(50) 

ITLP char(12) 

1 T_LHR small in! 
I B_LHR smallint 

ITH_LHR int 
NOSIM varchar(1 0) 

i NOKTP varchar( 1 0) ' 
' KATEGORI varchar(1 0) I 
REGION char(1) 
PO IN int I 
USR varchar(1 0) 

TEAM varchar(SO) 

' 
NOKIS = NOKIS 

KE LAS_LOMBA 

-10 KL i.Q! 
ID_KL = KLOMBA NAMA varchar(30) 

10 varchar(25) 

ID = ID 

T 
KELAS 

!Q varchar(25) 

KATEGORI varchar(1 0) 

TEAM 

10 TEAM varchar(50) 
TAWARAN_TEAM MANAGER varchar(30) 

10 TEAM varchar(5Q) ALMMT varchar(SO) 
1 NOKIS i.Q! ) TEAM= ID TEll:- KOTA varchar(50) 
NILAI_KONTRAK varchar(10) - - TLP char(12) 
ACK M BIODATA varcl1ar(100) 

USR varcha r(1 0) 

SIRKUrT ---J 
NAMA= NAMA 

' 10 SIRK varchar(25) i 
KOTA varchar(25) I 

JARAK varchar(10) I 
, KETERANGAN varchar(300) j 

' - ID_SIRK = ID_SIRK 

' 1 --
KEJUARMN 

;NAMA varchart30i j 
ID_SIRK varchar(25) 

TGL smallint 
, BLN smallint 
THN int 
TIPE varchar(10) 

1 
SERI smallint 
DONE bit 

SPONSOR 
- . -

1 SPONSOR varchar(50) 

ALAMAT 
KOTA 
TLP 
BIODATA 
USR 

varchar(SO) 
char(12) 
varchar(1 00) 
varchar(1 0) 
varchar(1 0) 

! 

SPONSOR = SPONSOR 

SPONSOR_TEAM __ , 

's PONSOR varchar(50) , 

.... ID TFAM = ID TFAM 10 TEAM varchar(50) j 
- - NILAI_KONTRAK varchar(10) , 

ACK bit 

Gam bar 4.1 Tabd lmplrmt•ntasi Data 

4.2.2 lmplcmcntasi Proses 

Pada implementasi proses ini dijelaskan proses-proses yang terjadi pada 

aplikasi ini berdasarkan rancangan proses yang telah dijelaskan terlebih dahulu. 

Implementasi proses ini menggunakan bahasa pemrograman ASP.NET yang 

menghubungkan antara basis data SQL SERVER 2000 dengan pemrograman 
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web. Secara umum proses-proses yang terjadi pada aplikasi sistem infom1asi ini 

terdapat beberapa proses utama, yang masing-masing dijelaskan sebagai berikut: 

4.2.2.1 Proses Login 

Proses login berfungsi untuk membedakan level pengguna yang sedang 

aktif dalam aplikasi ini, sehingga dapat ditentukan hak aksesnya. Pada saat proses 

login, sistem akan mengecek apakah user _id dan password ada dalam basis data, 

jika tidak ada maka login akan ditolak, jika ada maka sistem akan menyimpan 

variable user yang sedang login. Proses untuk validasi user dan password adalah : 

valid = False 
edit =True ' untuk ack bagi cdil ~ page 

usr = usrbox.Text 
pass = pwdbox.Text 
sql = "select * from login" 

readData(sql) 
While (dr.Read And Not valid) 

If usr = dr.Item("usr") Then 
If pass = dr.Item("pass") Then 

valid = True 
lvl = dr.Item("lvl") 
warning.Text = "welcome " & usr 
Labell.Visible = True 
Select Case lvl 

Case "racer" 
vracer () 

Cas e "sponsor " 
vsponsor () 

Case "team" 
vteam () 

Case "admin" 
vadmin () 

End Select 

link7.Text = "logout " 

' knl rnJ sdh loqin , t.id t1!: hi:-"-.·1 ~ ! . !!'~ .. '1 ! ! ) .1!- !l 

register.Visibl e = false 
nuser.Vis ible = rnlse 
usrbox.Text = 
login.Enabled false 
clear.Enabled = False 

End If 

End If 
End While 
closeread() 

If valid = False Then 



End If 

warning.Text = "Inva li d Login or Password ! !" 
usrbox.Text "" 
pwdbox.Text 

Public Sub vracer() 
Link2.Text = "event register" 
Link2.NavigateUrl = "evreg. aspx " 
Link3.Text = "team" 
Link3.NavigateUrl = "teamraccr .aspx" 
Link4.Text = "result" 
Link4.NavigateUrl = "racerest .aspx " 

End Sub 

Public Sub vteam() 
Link2.Text = "recruitmen" 
Link2.NavigateUrl = "rekrut. aspx " 
Link3.Text = "sponsorship" 
Link3.NavigateUrl = "sponsteam . aspx" 
Link4.Text = "the other" 
Link4.NavigateUrl = "teamlist.aspx" 

End Sub 
Public Sub vsponsor() 

Link2.Text = "sponsorship" 
Link2.NavigateUrl = "sponsorship.aspx" 
Link3.Text = "the other" 
Link3.NavigateUrl = "sponslist.aspx " 

End Sub 

Public Sub vadmin() 
Linkl.Text = "edit circuit" 
Linkl.NavigaleUrl = "editsirc .aspx" 
Link2.Text = "edit event" 
Link2.NavigateUrl = "editevent . aspx " 
Link3.Text = "edit winner" 
Link3.NavigateUrl = "editwin . dspx " 
Link4.Text = "edit class" 
Link4.NavigateUrl = "editklas . aspx " 

End Sub 

4.2.2.2 Proses Pengelolaan Data 
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Pada proses pengelolaan data ini te~jadi proses pemasukkan data atau 

perubahan data yang dilakukan oleh administrator. Data yang dimasukkan ke 

dalam basis data ini meliputi data sirkuit, data kejuaraan, data kelas, dan data 

Iainnya. Sebagai contoh dari proses pengelolan data ini adalah pengelolaan data 

sirkuit. Pengelolaan data sirkuit ini meliputi : 
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Pemasukkan dan perubahan data sirkuit, merupakan suatu proses untuk 

memasukkan atau merubah data sirkuit pada tabel basis data. Prosedur untuk 

memasukkan atau merubah data sirkuit adalah sebagai berikut : 

Private Sub send_Click(ByVal sender As Syst e m. Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles send.Click 

Dim sqledit As String 
If editing.Text = "1" The n 

Else 

sqledit = "UPDATE sirku i t SET sir k i d=@ s irc, kota = @kota, 
jarak=@pjg , keterang an=@ ket WHER~ s i rk id = @sirckey" 

sqledit ="INSERT I NTO sirkuit(si r k id , kotu ,j u rak, ke t e r a ngcn ) 
VALUES (@sirc,@kota, @p j g , @ket )" 
key = sirkbox.Text 

End If 
Prcl\dd(sqlcdit) 
AddData("sirckey", key, 30) 
AddData("sirc", sirkbox.Text , 30) 
AddData("kota", citbox.Text , 30) 
AddData("pjg", lgtbox.Text, 10) 
AddData("ket", prfbox .Tex t, 300) 
cmd.ExecuteNonOuery() 
CloseAdd () 

showbox(False) 
sirkbox.ReadOnly = Fa l se 
editing.Text = "0" 
Response.Redirect("editsirc . a s px " ) 

End Sub 

Proses menghapus data sirkuit, berdasar pada id sirkuit 

Sub DataGrid_delete(ByVal sender As Object , ByVal e As 
DataGridCommandEventArgs) 

Dim del index As S t r 1ng 
If editing.Text <> "1" Then 

del index= dg.OataKeys (e . Item. ItemJ ndex) 
PreAdd("delete from sirku i t where s ir k icl = "' & d e l index & '"") 

cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd () 
bindgrid(sql, dg) 

End If 
End Sub 

4.2.2.3 Proses Pendaftaran anggota 

Proses pendaftaran user sebagai anggota dilakukan dalam dua tahap, 

tahap pertama adalah mengisi data login seperti user, password, dan level (ada 3 
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level yaitu racer, team, atau sponsor). Setelah mengisi level ini, maka akan 

ditampilkan .fhrm data pribadi yang sesuai dengan level yang telah dipilih oleh 

user tersebut. Berikut adalah prosedur pengisian data login: 

validasi () 'validasi isi dari box 
lvl = lvlbox.Selectedite m.Text ' ambi l us er l evel 
usr = userbox.Text 'ambil u se r log in 
readData("select * from l ogi n" ) 
Whil e dr.Read 

If dr.Item("usr") u serbox .Text Then 
valid = Fal se 
Labell.Text "Try a noth e r Use rna rne !" 

End If 
F.nd While 
closeread() 

If ve~lid Then 

sql = "INSERT INTO 
login (usr, pass, email, 1 vl) VALUES (@us e r, @p a s s , @e ma il, @1 vl)" 

Prell.dd(sql) 
AddData("user", us e rbox . Text , 10) 
AddData("pass", pwdbox . Tex t, 10) 
AddData("email", e rnai l box . Text , 20) 
AddData("lvl", l v l box . Selecteditem . Text , 10) 
c md.Execu teNo nQuery() 
CloseAdd() 
Response.Redirect( " ed i tdata . aspx " ) 

End If 

End Sub 

Setelah pengtstan data login, mka akan ditampilkan ./(mn yang sesuat 

dengan level yang telah dipilih, dengan proses penambahan data sebagai 

berikut: 

Sub dteam () 
valid = True 
sql = "INSERT INTO 

team(nama team,manager,alamat ,kota , tlp , biodata , t!sr)V~LUES ( @ nama,@mana ger, 

@alamat,@ko ta,@t.lp,@biodat.a,@usr ) " 
PreAdd(sql) 
AddData("nama", namebox. Text , 20) 
AddData("manager", tbl.'l' ex t, 20) 
AddData("alamat", addrbo:-: . Text , 30) 
AddData("kota", citybox.Text , 20) 
AddData("tlp", phnbox .Text , 12) 
AddData("biodata", p r o f box . Text , 300) 
AddData("usr", usr, 10 ) 

l'~ nd Sub 



Sub dracer () 
valid = True 
readData("select * fr om race r" ) 
While dr.Read ' ##validasi nomer sim da n nome r ktp 

If tbl.Text = dr.Item("nos im") The n valid False 
If dr.Item("noktp") = i d n . Te xt The n valid = False 

End While 
dr.Close() 

If valid Then 
sql = "INSERT INTO 
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racer(nama,alamat,kota,tlp,t lhr,b lhr,th l hr , nosim,no ktp,kategori,region 
,usr)VALUES(@nama,@alamat,@k~ta, @ tlp , @ t_lhr , @b_l hr, @ th_lhr,@nosim,@noktp, 
@kategori,@region,@usr)" 

PreAdd ( sql) 
AddData("nama", name box . Text , 20) 
AddData("alamat", addrbox .Text, 30) 
AddData("kota", citybox . Tex t, 20 ) 
AddData("tlp", phnbox . Text , 1 2) 
cmd.Parameters.Add( New Sql Pa r ameter( " @t_l hr", 

SqlDbType.Smallint, 2)) .Value= Ci n t (tg l .Se l ec teditem.Value) 
cmd.Parameters.Add( New SqlPa rameter(" @b_lhr", 

SqlDbType.Smallint, 2)) .Value= Cin t (bln. Se l ectedite m.Value) 
cmd. Parameters .Add ( Ne •.-~ Sq lPa r a mete r ( "@ t h_lhr", SqlDbType. Int, 

4)) .Value= Cint(thn.Text) 
AddData("nosim", tbl.Text , 10) 
AddData("noktp", idn.Text , 1 0 ) 
AddData("kategori", ka t . Se l e cted i tem. Va lue , 12 ) 
AddData("region", r eg . Se l ectedi tem .Va lue , 1) 
AddData("usr", usr, 10 ) 

End If 
End Sub 

Sub dsponsor() 
valid = True 
sql = "INSERT INTO 

sponsor(nama_sponsor,alamat,kota,t lp , b i odata , us r)VALUE S (@nama,@alamat,@ko 
ta,@tlp,@biodata,@usr)" 

PreAdd(sql) 
AddData("nama", namebox .Text , 20) 
AddData("alamat", addrbox .Text, 30) 
AddData("kota", citybox .Text , 20) 
AddData("tlp", phnbo x.Text , 12) 
AddData("biodata", profbbx . Text , 300) 
AddData("usr", usr, 10) 

End Sub 

Setelah proses pendaftaran anggota selesai, maka anggota dapat 

melakukan proses login untuk dapat menggunakan layanan yang tersedia sesuai 

dengan level pengguna tersebut. 
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4.2.2.4 Proses Pencntuan Jadwal Kcjuaraan 

Proses penentuan jadwal ini terdiri dari beberapa tahap, proses pertama 

adalah memasukan nama kejuaraan dan jadwal (tanggal Iomba), serta pemilihan 

lokasi kejuaraan (sirkuit). Prosedurnya adalah : 

Private Sub send_Click(ByVal sender As System . Object, ByVal e As 
System.EventArgs} Handles send.Click 

Dim sqledit As String 
If editing.Text = "1" Then 

sqledit = "UPDATE kejuaraan SET nama=@nama, 
sirkuit=@sirkuit,tgl=@tgl,bln=@bln, tahun=@thn ,tipe=@tipe ,seri=@seri WHERE 
nama = @ide" 

Else 
sqledit = "INSERT INTO 

kejuaraan(nama,sirkuit,tgl,bln,tahun,tipe,seri} VALUES 
(@nama,@sirkuit,@tgl,@bln,@thn,@tipe,@seri)" 

key = 0 
End If 
PreAdd(sqledit} 
AddData("ide", key , 30) 
AddData("nama", namabox.Text, 30) 
l\ddData("sirkuit ", sircbox.Selcctcditcm . Value , 30) 
cmd.Parameters.Add(New SqlParameter( " @tgl ", SqlDbType . Smallint, 

2}} .Value= Cint(tgl.Selecteditem.Value} 
cmd.Parameters.Add(New SqlParameter("@bln ", SqlDbType .Smallint, 

2}} .Value= Cint(bl n.Selecteditem .Value) 
cmd. Parameters .Add (Ne•..: SqlPar·ameter ( "@thn", SqlDbType. Int, 

4)) .Value= Cint(thn.Text) 
AddData("tipe", tipebox.Selecteditem.Value, 10} 
AddData("seri", seribox.Selecteditem.Va1ue, 10) 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 

showbox(False} 
editing.Text = "0" 
Response.Redlrect("edllslrc.aspx"} 

End Sub 

Setelah data kejuaraan dan lokasinya tclah dipilih, maka proses 

selanjutnya adalah pemilihan kelas yang akan dipertandingkan, lalu 

memasukkannya dalam daftar kelas pad a suatu kcj uaraan, data ini nantinya 

diperlukan dalam proses pendaftaran pcserta . prosedur pemilihan kelas Iomba 

adalah sebagai berikut: 



Sub bind_ add () 
Dim i, x, total As Integer 
Dim val As String 
list.Items.Clear() 
adlist.Items.Clear() 
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readData("select * fr om kelaslomba where id kejua raan ='" & key & 

"' ") 

i = 0 
While dr.Read 

list.Items.Add( dr .Item( " id klas " )) 
lsklas(i) dr.Item("id klis " ) 
i = i + 1 

End \•1hilc 
total = i 
closeread () 

readData("select * from kelas ") 
\•1hile dr. Read 

valid = True 
Fo r i = 0 To total 

If dr.Item("namct '' ) = lsklas(i) Then valid = False 
Next 
If valid Then adlist.Items . Add(dr . Item( "nama")) 

End While 

closeread() 

End .Sub 

Private Sub ad Click(ByVal sender As System . Object , ByVal e As 
System.EventArgs) Handles ad.Click 

PreAdd(" inse r t into 
kelaslomba(id_klas,id_kejuaraan)values(@ idkl,@idkj)") 

cmd.Parameters.Add( New SqlParameter("@idkj", Sq lDbType.VarChar, 
30)) .Value= key 

cmd.Parameters.Add(New SqlParameter("@idkl", SqlDbType.VarChar, 
25)) .Value= adlist.Selecteditem.Text 

cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 
bind_add () 

End Sub 

4.2.2.5 Proses Pendaftaran Peserta Lomba 

Pada proses pendaftaran peserta Iomba, hanya user yang telah menjadi 

anggota dan memiliki level racer yang dapat menggunakan Iayanan ini, yaitu 

dengan cara memilih nomer start, dan kelas-kelas yang akan diikuti pada suatu 

kejuaraan ( yang sesuai dengan kategori pcmbalap tersebut ). Berikut adalah 

prosedurnya: 



Private Sub viewdat_Click (ByVal se nde r As Sys tem. Object, ByVa l e As 
System.EventArgs) Handle s viewdat.C lick 

even id = even.Selectedite m. Text 1 ambil nama kPjuaraan 
view(True) 
viewnum () 
getklas () ' bind DDL f\elil~' 

getownklas() 
End Sub 
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Setelah pilihan data kejuaraan ditampilkan dengan prosedur diatas, maka 

diambil data pembalap yang bersangkutan dan dilakukan validasi terhadap kelas 

yang sesuai dengan kategori pembalap tcrsebut, serta pilihan nomer start yang 

masih tersedia ( yang telah dipakai oleh peserta lain, tidak dapat dipilih lagi), 

prosedurnya adalah sebagai berikut: 

Sub viewnum () 
startnum.Items.Clear() 
For i = 1 To 100 

valnum(i) = True 
Next 

readData("SELECT p.nostart a s nstart, p.id as idp FROM peserta p 
INNER JOIN kelaslomba k ON p.klomba =k . id \"IHERE k .id ke juaraan = '" & 

even id & "' ") 

closeread () 
Fo r i = 1 To 100 

If valnum(i) = Tr ue Then 
stJ.rtnum. Items. Z\dd (CS tr ( i) )~ .. ------

End I f ' 
Next 

End Sub 

Sub getklas() 1 ambil klas ;ang bisa diikuti ole h racer 
klas.Items.Clear() 
readData("SELECT kl.id kl as as k lomba FROM kelaslomba kl INNER 

JOIN kelas k ON kl.id klas = k.na ma INNER J OI N racer r ON k.kategori = 
r.kategori WHERE (kl.id kejuara a n 
& no kis.Text & "')") 

Whil e dr. Read 

111 & eve n id & 1
" ) AND (r.nokis = 111 

klas. Items . Add (dr. Ite m ( 11 klomba 11
)) 

End 1-lh il e 
If klas.Selectedindex < 0 Then klas .I tems.Add ( "empty") 
closeread () 

End Sub 

Sub get ownklas() 1 ,lrrl,i1 !:··Lv ',''l!q ~''ld-11! did,lft,:r- :~-:' !'-:'1umnya 

Dim ownempty As Boolean = True 

startnum.Enabled = True 
rklas.Items.Clear( ) 
readData("SELECT k.id_klas as n k l a s FROM peserta p INNER JOIN 

kelaslomba k ON p.klomba k.i d WHE RE (p .nok i s 111 & no kis.Text & 11
') 

AND (k.id kejuaraan & eve n i d & " 1
)

11
) 



While dr.Read 
rklas.Items.Add(dr.Item("nklas")) 
If dr.Item("nklas") <> '"' The n o:.~nempty 

End While 
If ownempty Then 

rklas. Items. Add ("empty") 
Else 

startnum.Enabled = fal se 
End If 
closeread() 

End Sub 

Sub view(ByVal val As Bool ea n) 
ll.Visible = val 
12.Visible =val 
startnum.Visible =val 
klas.Visible =val 
rklas.Visible =val 
13.Visible =val 
ad.Visible =val 
del.Visible =val 

End Sub 

Sub getklasid () 

false 

readData(" SELECT kl.id as idkl FROM ke laslomba kl WHERE ( 
kl.id klas = "' & klas.Selecteditem. Text & "') AND (kl.id kejuaraan 
& even.Selecteditem.Text & '")") 

While dr.Read 
add klid = dr.Item("idkl") 

End While 
close read () 
warn.Text 

End Sub 
add klid 

Private Sub ad Click(ByVal sender l\s System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles ad.Click 

Dim addvalid As Boolean = True 
If klas.Selecteditem.Text <> "empty" The n 

getklasid() 

' va li dasi ke las ya ng akan diambil 
readData("SELECT p.klomba a s kla s reg, p.nostart as num FROM 

peserta p WHERE p.nokis = '" & nokfs.Tex t & "'" ) 
While dr.Read 

If startnum.Enabled = f al s e The n 
nstart 

Else 
nstart 

End If 

dr.Item("num") 

startnum.Se lecteditem.Text 

Tf ado kljd = rlr.H.em("klnsre q") Th e n arldvnlirl 
warn.Text 

End While 
closeread () 

"Try ano ther class" 

If addvalid Then ' Arlo rl n ta t o rla tAhase 

F'a l se 

51 

'" 

PreAdd("insert into peserta (klomba,nokis,nostart) VALUES 
('" & add klid & "',"' & nokis.Text & "',"' & nstart & '")") 

warn.Text = " Class succesfully added !" 



c md .ExecuteNo nQu e r y() 
Cl o s eAd d() 
v i e w(True ) 

End If 
eve n_id = even . Se l ec teditem .Text 
getklas () 
getownklas() 

E:n d IE 
End Sub 

Private Sub del_ Cl i ck( ByVal se nder As Sys t e m. Ob jec t , ByVa l e As 
Systcm . Evcnt~rgs) H~ nd l cs d c l . Click 

Dim de lid As String 
readDa t a( " SELECT kl . id as id k l E' ROM ke l as lomba kl WH ERE ( 

k l. id_ klas = '" & rk l as . Selecteditem . Text & ' " ) AND (kl.id ke juar a an 
'n & even.Selecteditem . Text & " ' ) " ) 

'iihile dr.Read 
delid = dr . Item ( " id k l " ) 

End While 
clos eread() 
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PreAdd("de l e t e from pes e rta whe r e no k is = '" & nokis. Text & " ' and 
k l omba='" & de l ict & "' ") 

c md.ExecuteNonQuery() 
Cl oseAdd() 
view(True) 
eve n id = even . Sel ec ted i t e m. Text 
~etklas() 

getownklas( ) 
End Sub 

Pa.""""'d:-a_p_r_o-se-s--c-ir--,1i-, -h~nya kejuaraa n· ya ng-·be~~n· terl aksana saja yang dapat 

dipilih, karena yang sudah berlalu tidak dapat di rubah lagi daftarnya . 

4.2.2.6 Proses Pcncntuan Pcmcnang 

Pada proses ini , yang bertugas adalah adrnin, berdasar dari penjurian dan 

hasil Iomba yang telah berlangsung. Ad min bertugas untuk memasukkan posisi 

dari masing-masing pembalap yang telah mengikuti suatu kejuaraan, dari posisi 

tersebut dapat diketahui urutan pemenang dari kejuaraan tersebut. Berikut adalah 

prosedurnya: 

Priva t e Sub dg_ Selectedind exChanged(ByVal se nd e r As System . Object , 
ByVa l e As system . ~ventArg s) Hand l e s dg . Se l ected lndexchanged 

kl = dg.DataKeys(dg.Sel ec t edTnde x ) 



sql = ("Select r.nama as racer , p .posisi FROM peserta p INNER 
JOIN racer r ON p.nokis = r.nokis INNER JOIN kelaslomba k ON p.klomba 
k.id WHE:kB (k.id klas = '" & kl & "' )AND (k.id kejuaraan = "' & 

even.Selecteditem.Text & "')") 
bindgrid(sql, dracer) 
even.Enabled = False 
view (False) 

End Sub 

Private Sub dracer_SelectedindexChanged(ByVa1 sender As 
System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles 
dracer.SelectedindexChanged 

view(True) 
End Sub 

Sub view(ByVal val As Boolean) 
ll.Visible =val 
pos.Visible = val 
send.Visible = val 

End Sub 

Private Sub viewdat_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles viewdat.Click 

view(False) 
even id = even.Selecteditem. Text 
bindgrid("SELECT id klas AS klas FROM kelaslomba WHERE 

(id kejuaraan = '" & even id & "' )" , dg) 
finish.Visible = True 

End Sub 

Privale Sub send_Click(ByVal sender hs Syslem .Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles send.Click 

Dim id_peserta As Strinq 
Dim cham As String 
kl = dg.DataKeys(dg.Selectedindex) 
rae= dracer.DataKeys(Jracer . Selectedindex) 
even id = even.Selecteditem.Text 
readData("Select p.id as r_id FROM peserta p INNER JOIN racer r 

ON p.nokis r.nokis INNER JOIN kelaslomba k ON p.k1omba = k.id WHERE 
(k.id klas = "' & kl & "') AND (k.id_kejuaraan = "' & even id & '") AND 
(r.nama='" & rae & "')") 

While dr.Read 
id_peserta 

End While 
closeread() 

dr.Item("r id") 

cham = pos.Selecteditem.Text 
PreAdd("UPDATE peserta SET posisi= ''' & cham & "'where (id= '" & 

id_peserta & "')") 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 
sql = ("Select r.n~m~ ~s r~~er, p.pnsisi PROM pesert~ p TNN~R 

JOIN racer r ON p.nokis = r.nokis INNER JOIN kelaslomba k ON p.klomba 
k.id WHERE (k.id klas = "' & kl & '") AND (k.ld kejuaraan = "' & 

even.Selecteditem.Text & "')") 
bindgrid(sql, dracer) 

~nci Suh 
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4.2.2.7 Proses Rekrut pembalap 

Pada proses ini yang terlibat adalah Racer dan Team, suatu team (user 

yang telah mendaflar sebagai anggota dan memiliki level team) mengajukan 

tawaran rekrut bagi pembalap yang diinginkannya, bila pembalap setuju dengan 

tawaran yang diberikan, maka terjadil ah kontrak kerjasama. Prosedur tawaran 

rekrut adalah sebagai berikut: 

Pr ivate Sub Page_ Load( ByVal se nder As System . Object , ByVal e As 
System.Ev entArgs ) Handles MyBase.Load 

If Fage.IsFo stBack = False Then 
readDatal"select * from team where usr = '" & usr & "'") 

' amb i l nama team 
While dr. Read 

teami d = dr. I t e rn ( " nama team") 
E:nd Whi l e 
cl ose r e ad () 
team.Text = t eami d 
li s t r ace r () 
s ql = " select nokis , nama,kota , kat.egori , team f r om r ace r" 

End If 
bindgrid(sql, dg ) 
v i e wbut t(False) 

End Sub 

Setelah daftar pembalap ditampilkan dengan menggunakan prosedur di 

atas, maka pembalap yang akan dipilih akan divalidasi (sudah pernah diberikan 

tawaran atau belum) dengan cara dibandingkan dengan daftar pembalap yang 

telah diberikan tawaran oleh team yang bersangkutan. Apabila memang pembalap 

tersebut belum pernah diberikan tawaran, maka akan dimasukkan nilai kontrak 

yang ditawarkan kepada pembalap terscbut, proscdur pcmilihan pembalap adalah 

sebagai berikut : 

Sub l i s trac er () 
ownrc .Items .Clear () 
lsrc . Items . Cl ear() 



readData(" SELECT r.n ama as nama FROM tawa ran team t INNER JOIN 
racer rON t.nokis = r.noki s WHERE (t .nama team = '" & teamid & "') AND 
( t. ack = '0' ) ") 

Wh i le dr.Read 
lsrc. Items .Add (d r. Item ( " nama " )) 

End Whil e 
closeread( ) 

' ~ mb i l own r~ce r 

readData(" SELECT r.nama as nama FROM tawaran te am t INNER J OIN 
racer rON t.nokis = r.no ki s WHERE(t.nama team= '" & teamid & "') AND 
(t.ack = '1')") 

While dr.Rc<ld 
ownrc.Items .Add(dr . Item (" nama " )) 

End While 
closeread() 

End Sub 

Sub DataGrid Page( ByVal Se nde r A~ Obj ec t , ByVdl E As 
DataGridPageChangedEventArgs ) 

' disp l ay a new pag e of dat~ 
dg.Selectedindex = -1 
dg.CurrentPageindex = E.NewPagei ndex 
bindgrid(sql, dg) 

End Sub 

Priva t e Sub dg_Sel e ctedindexChanged( ByVa l sende r As System.Object, 
ByVal e As System.EventArgs) Ha ndl e !c' dg . Selecledi ndexCha nged 

txt.Text = "" 
valid = True 
key= dg.DataKeys(dg.S e l ected i ndex) 
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readData("select * fr om t a wara n tea m whe r e nama team='" & teamid 
& "'") 

While dr.Read 
If key = dr.Item("no ki s " ) Then 

txt.Text = "* You already select thi s ra c er" 
valid = False 

End If 
End While 
closeread () 
If valid = True The n 

txt.Text = "" 
viewbutt(True ) 

End If 
End Sub 

Sub viewbutt(B yVal val As Boo lea n) 
ll.Visible =val 
l ?. .V1!<ible = v.;l 
send.Visible v a l 
c o nt.Visible v a l 
ca ncel.Visibl e =val 

End Sub 

Pr ivate Sub send_Clic k( ByVa l· s cnclcr 1\s System . Objec t, ByVa l e As 
System.EventArgs) Ha ndles s e nd. Cli ck 



txt.Text = teamid & "-" & key & "-" & cont.Text 
PreAdd("insert into 

tawaran team(nama team,nokis,nil aJ. kontrak)values( '" & teamid & '" "' & 

key & "', '" & cont. Text & " 1
) ") 

cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 
lis tracer () 
txt.Text = "* Racer has been added to your list" 
viewbutt(F<J.lsc) 

End Sub 

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) 

Response. t-lri tc ( "rekrut . .:1spx 11
) 

End Sub 

Private Sub dellist_Click(ByVaJ sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles dellist.Click 

txt.Text - "" 
If lsrc.Items.Count > 0 Th en 

readOata("select * from racer where nama '" & 
lsrc.Selecteditem.Text & 11

'
11

) 

While dr.Read 
idracer = dr.Item("nokis") 

End While 
closeread() 

PreAdd("delete from tawaran team where nokis ='" & idracer & 
11

' and n3ma team ='II & teamid & "' " ) 

cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 
listracer( ) 

End If 
End Sub 

Private Sub delown Click(RyVal sender As System.Object, ByVal e As 
Sy~;Lem. Evenl.l\rtJS) ll<lrllll"'' tll~lown.Cl i c k 

txt.Text = "" 
If ownrc.Items.Count > 0 Th e r1 

readData ("select + from racer where nama '" & 
ownrc .Selecteditem.Text & ""' ) 

While dr.Read 
idracer 

End While 
closeread() 

dr .Item("nokis " ) 

PreAdd ("delete from tawaran team whe re noki .s= 1
" & idracer & 

"' and nama team='" & teamid & "'" ) 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 
listracer () 

End If 
End Sub 
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Sedangkan prosedur persetujuan pembalap untuk suatu tawaran rekrut 

yang diajukan oleh suatu team adalah sebagai berikut: 

Private Sub Page Load( ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles MyBase . Load 

sql = "SELECT t. nama_ team as team FRm1 racer r INNER JOIN 
tawaran team tON r.nokis = t.nokis WHERE (r . nokis = '" & idracet & "') 
AND (t.ack='O')" 

If Page.IsPostBack false Then 
readData("select * fr om racer where usr ='" & usr & "'") 

' ambil nama team 
While dr.Read 

idracer = dr.Item("nok is") 
team.Text = dr.Item("team") 
rcr. Text - dr . Item ( "n.:1m.:1") 

End Whil e 
closeread() 
sql = "SELECT t.nama team as team fROM racer r INNER JOIN 

tawaran team tON r.nokis = t . nokis Wl!ERE (r.nokis = '" & idracer & "') 
AND (t . ack='O')" 

bindgrid(sql, dg) 
End If 

End Sub 

Private Sub dg_SelectedindexChanged(9yV~ l sender As System.Object, 
ByVal e As System.EventArgs) Handl e s dg . SelectedindexChanged 

key= dg.DataKeys(dg.Selectedindex) 
view(True) 
txt.Text = key & "-" & idracer 
readData("SELECT t.nama_te am as team, t.manager as man, t.kota as 

city, t.tlp as phone, tt.nilai kontrak as kont FROM tawaran team tt INNER 
JOIN team t ON tt.nama team= t.nama team WHERE(tt.nama team='" & key & 
"') AND (tt. nokis =' n & idracer & "') ") 

While dr.Read 
vl.Text dr. Item ("team") 
v2.Text dr. Item ("man") 
v3.Text dr.Item("city") 
v4.Text t.lt". I lem ("phone") 
vS.Text dr. Item ( "kont " ) 

End While 
closeread () 

End Sub 

Sub view(l3yVal val !Is Roo Je.1n) 
ll.Visible val 
l2.Visible val 
13.Visible val 
l4.Visible val 
lS.Visible val 

vl.Visible val 
v2.Vi~ihle Vi'll 
v3.Visible val 
v4.Visible val 
v~.Visible val 



accept.Visible = val 
close.Visible = va l 

End Sub 

Private Sub close Click(ByVal se nd e r As System . Object , ByVal e As 
System.EventArgs) Handles close.Click 

view (False) 

End Sub 

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System .Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click 

If tcam.Tcxt <> "Privo.tccr" Then 
PreAdd("UPDATE racer SET team= ' Privateer ' where nokis='" & 

idracer & "'") 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 

PreAdd("DELETE FROM tawaran team WHERE nokis='" & idracer & 
"' and nama team='" & team.Text & "'") 

cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd () 
team.Text = "Privateer" 

End If 
End Sub 

Private Sub accept Click( ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs ) Handles accept.Click 

If team .Text = "Privateer" Then 
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PreAdd("UPDATE racer SET team= '" & key & "' where nokis= '" & 
idracer & "'" ) 

cmd .ExeculeNonQuery() 
CloseAdd () 

PreAdd("UPDATE: tawaran team SET ack= 'l' where nokis='" & 
idracer & "' and nama_team='" & key & "'" ) 

cwt.l . ExecuLeNonQue1·y () 
Close.l\dd () 
team.Tex t = key 
bindgrid(sql, dg) 

End If 
Ent..l Sub 

4.2.2.8 Proses Sponsorship 

Proses ini hampir sama dengan proses rekrut pembalap, namun pada 

proses ini sponsor yang mengajukan tawaran bagi team yang diinginkan, setelah 

team tersebut menyetujuinya, maka terjadilah kerjasama antara team dengan 

sponsor. Berikut adalah prosedur dari proses tawaran dari sponsor : 

Private Sub Page_ Load(ByVal sender As System . Object , ByVal e As 
System.EventArgs) Handl es MyBase . Load 

' .•.:11·Llh tHL I n ·i lt!.l ~~J'•'rl"·: ·•r ·1·1'! if!\'trd•.;.'l .d:~ Jl'-". 

If Page.IsPostBack = false Then 
readData("select *from spo ns or where usr = '" & usr & '"" ) 

' f1tnhi l IL)Jn(l S!J·::.•IlS\.i r 



While dr.Read 
sponsor dr.Itern( "narna sponsor ") 

End \·lhile 
closeread() 
spon.Text = sponsor 
list team () 
sql = "select nama team as 'l'EAM,manager as MANAGER, kota as 

CITY, tlp ilS PHONE from tcilm" 
bindgrid(sql, dg) 

End If 
End Sub 

Sub listtcilm () 
Dim i, x As Integer 
lsteam.Items.Clear() 
ownteam.Items.Clear() 

readData("select * fr om s ponsor team where nama sponsor '" & 
sponsor & "'") 

While dr.Read 
If dr.Item("ack") = 0 The n 

lsteam. Items. Add (dr. Item ("nama team")) 
Els e 

ownteam.Items.Add(dr.Ite m("nama team")) 
End If 

End While 
closeread() 

End Sub 

Sub DataGrid Page(ByVal Sender As Object , ByVal E As 
DataGridPageChangedEventArgs) 

' display a new page o f data 

dg.Selectedindex = -1 
dg.CurrentPageindex E.NewPageindex 
bindgrid(sql, dg) 

E:nd Sub 

Sub viewbutt(ByVal val A& Boo lean) 
ll.Visible =val 
12.Visible =val 
send.Visible val 
cont.Visible val 
cancel.Visible =val 

End Sub 

Private Sub dg_SelectedindexC hangcd(RyVal se nder As System.Object, 
ByVal e As System.E:ventArgs) Handl es dg.SelectedindexChanged 

valid = True 
t.xt.Text_ = "" 

key= dg.DataKeys(dg.Selected index) 
readData ("select * from sponsor_team where nama sponsor = "' & 

sponsor & "'") 
While dr.Rer~d 

If key = dr.Item("nama team") Then 
txt.Text = "*You already select this TEAM" 
valid = False 
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End If 
End While 
closeread() 

If valid Then 
viewbutt(True) 

End If 

End Sub 

Private Sub send_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) H~ndlcs send.Click 

PreAdd("insert into 
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sponsor team(nama_sponsor,nama team,nilai kontrak)values(@spon,@team,@kon 
) ") 

AddData("spon", spon.Text, 50) 
AddData("team", key, 50) 
AddData("kon", cont.Text, 10) 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd () 
Response.Write("sponsorship.aspx") 
txt.Text = "* Racer has been added to your list" 
viewbutt(False) 
list team () 

. r::nrl .Sub 

Private Sub listdel Click( ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles listdel.Click 

Dim idteam As Slring 
idteam = lsteam.Selecteditem.Text 
PreAdd("delete from sponsor team where nama team=''' & idteam & 

"' and nama_sponsor ='" & sponsor & "'") 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd() 
listteam () 

End Sub 

Private Sub owndel_Click(ByVal sender As System . Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles owndel.Click 

"' and 

Dim idteam As string 
idteam = ownteam.Selecteditem.Text 
PreAdd("delete from sponsor_team where nama team 

nama sponsor='" & sponsor & "'") 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd () 
list team () 

8nd Sub 

='" & idteam & 

Private Sub cancel_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles cancel.Click 

viewbutt(False) 
Response.Write("sponsorship.aspx") 

End Sub 
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Dan prosedur dari persetujuan dari team yang diberi . tawaran adalah 

sebagai berikut: 

Private Sub Page_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles MyBase.Load 

readData("select *from team where usr ="' & usr & "'") 'ambil 
namu team 

& "' 

While dr.Read 
team = dr.Item("nama team") 
tim.Text = team 

t:;nd While 
closcread() 
listspon () 

End Sub 

Sub listspon () 
Dim i As Integer 
ownspon.Items.Clear() 

i = 0 
readData("select * from sponsor_team where (nama_team 

and ack = 1) ") 
While dr.Read 

ownspon.Items.Insert(i, dr.Item("nama_sponsor")) 
i = i + 1 

!::nd l<lhile 
closeread () 

='" & team 

bindgrid("select nama sponsor as SPONSOR, nilai kontrak as 
CONTRACT from sponsor_team where (nama_team ='" & team & "' and ack 
0) "' dg) 

End Sub 

Private Sub dg_SelectedindexChanged(ByVal sender As System.Object, 
ByVal e As System.EventArgs) Handles dg.SelectedindexChanged 

sponsor= dg.DataKeys(dg.Selectedindex) 
viewdet(True) 

& ". ") 

readData("select * from sponsor where nama sponsor='" & sponsor 

While dr.Read 
v1.Text 
v2.Text 
v3.Text 
v4.Text 

dr.Item("nama_sponsor") 
dr.Item("alamat") 
dr. Item ( "kota") 
dr. Item ( "tlp") 

End While 
End Sub 

Sub viewdet(ByVal val As Boo l ea n) 
ll.Visible val 
12.Visible val 
l3.Visible val 
14.Visible val 
vl.Visible val 
v2.Visible val 
v3.Visible val 
v4.Visihle Vill 
accept.Visible =val 
close.Visible = val 

End Sub 



Private Sub close_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
system.EventArgs) Handles close.Click 

viewdet(False) 
End Sub 

Private Sub accept_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles accept.Click 
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sql = "update sponsor_team set ack=@ack where (nama_team=@nt and 
nama_sponsor=@ns)" 

PreAdd(sql) 
AddData("nt", tim.Text, 50) 
AddData("ns", sponsor, 50) 
cmd.Parameters.Add(New SqlParameter("@ack", SqlDbType.Bit, 

1)) .Value = 1 
cmd.ExecuteNonQuery() 
CloseAdd () 

End Sub 

4.2.3 Implementasi Antarmuka 

Untuk pengimplementasian antarmuka pada aplikasi Sistem Informasi 

Road Race ini, selain untuk pengguna umum terdapat antarmuka bagi anggota, 

yaitu: 

• Antarmuka untuk admin 

• Antarm uka untuk racer. 

• Antarmuka untuk team 

• Antarmuka untuk sponsor 

Dan untuk setiap penggolongan tersebut mempunyai fitur-fitur tambahan 

yang berbeda antara satu sama lain berdasarkan dari level pengguna yang telah 

dijelaskna pada bab sebelumnya. Berikut ini akan dibahas mengenai fitur-fitur 

yang bisa digunakan oleh masing-masing kelompok tersebut. 

4.2.3.1 Antarmuka untuk Admin 

Pada antarmuka web yang digunakan untuk Admin, terdapat fitur-fitur 

untuk memasukkan dan merubah data-data yang diperlukan untuk menyusun 
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informasi dan fitur bagi kelompok lainnya. Salah satu halaman bagi Admin seperti 

yang ditunjukkan oleh gam bar 4. 1 dibawah ini : 

Gam bar 4.1 Halaman Admin 

Pada antarmuka diatas Admin dapat menggunakan layanan sebagai 

berikut: 

• Edit Circuit 

Fitur untuk menambah dan merubah data Jokasi kejuaraan. 

• Edit Event 

Fitur untuk menambah dan merubah data kejuaraan 

• Edit Winner 

Fitur untuk menentukan posisi pemenang dari kejuaraan yang telah 

dilangsungkan. 
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• Edit Class 

Merupakan fitur untuk menambah atau merubah data kelas yang layak untuk 

di pertandingkan. 

4.2.3.2 Antarmuka Racer 

Antarmuka Web untuk racer ini muncul setelah pengguna login sebagai 

racer. Dan dalam status member ini, member dapat menggunakan fitur-fitur yang 

memungkinkan seorang racer untuk melakukan pendaftaran dan menerima 

tawaran dari suatu team. Pada antarmuka untuk racer ini, terdapat layanan untuk 

mendaftar pada suatu kejuaraan, juga tersedia layanan untuk melihat tawaran dari 

team yang ada. Salah satu halaman bagi racer adalah seperti yang ditunjukkan 

oleh gam bar berikut ini : 

Gambar 4.2 Halaman Team bagi Racer 
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4.2.3.3 Antarmuka Team 

Antarmuka web yang digunakan untuk team ini ditampilkan setelah 

pengguna login sebagai team, salah satu halaman untuk melakukan tawaran bagi 

pembalap adalah: 

Gambar 4.3 Halaman Rekrut untuk Team 

Pada halaman ini, team dapat mengajukan tawaran dari pembalap yang 

telah tersedia dan diinginkannya. 

4.2.3.4 Antarmuka Sponsor 

Antarmuka web yang digunakan untuk sponsor ini ditampilkan setelah 

pengguna login sebagai sponsor, salah satu halaman untuk melakukan tawaran 

bagi suatu team adalah: 
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Gambar 4.4 Halaman Sponsorship bagi Sponsor 

Pada halaman ini, setelah memilih team yang diinginkan, maka sponsor 

dapat mengajukan besamya nilai kontrak yang aka diberikan. 



BABV 
UJI COBA DAN-- E-VAW-ASI- --



BABY 

UJI COBA DAN EVALUASI 

Dalam bab ini dibahas mengenai uji coba aplikasi Sistem Infonnasi Road 

Race berbasis Web. Uji coba dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi ini 

dapat berjalan sebagaimana mestinya dengan lingkungan uji coba yang telah 

ditentukan serta dilakukan sesuai dengan skenario uji coba., 

5.1 Lingkungan Uji Coba 

Uji coba ini dilakukai1 dalam suatu jaringan lokal (intranet) yang ada di 

Jurusan Teknik Infonnatika ITS. Sesuai dengan penjelasan pada bab sebelumnya 

tentang deskripsi sistem yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi ini, berikut 

ini adalah spesifikasi masing-masing komputer yang digunakan dalam uji coba ini 

5.1.1 Basis Data dan Web Server 

Komputer yang dijadikan sebagai basis data dan web server mempunyai 

spesifikasi sebagai berikut : 

• Nama Komputer 

• IP Address 

• Prosesor 

• Memori Fisik 

• Sistem Operasi 

• Lokasi 

Konta 

10.126.13.18 

Intel Pentium 11400 

512Mb 

Windows 2000 

Laboratorium Ajk 

67 



68 

Pada Komputer ini diinstal SQL SERVER 2000. Selain sebagai Database 

server, komputer Konta ini juga berfungsi sebagai web server. Web server yang 

sudah ter-install adalah liS (Internet Information Service), Penggabungan liS dan 

SQL SERVER 2000 dalam sat'.' komputer dikarenakan kedua-duanya tidak 

memerlukan resource yang besar. Selain itu juga untuk karena keterbatasan 

komputer . 

5.1.2 Komputer Client 

Komputer yang digunakan sebagai client untuk menjalankan aplikasi ini 

adalah semua komputer yang ada didalam jaringan lokal (intranet) di Jurusan 

Teknik Informatika ITS dapat digunakan, yang sudah terinstall browser Internet 

Explorer 5.0 

5.2 Uji Coba 

Pada uji coba ini akan dibahas hal-hal atau permasalahan yang akan 

diujicobakan ke aplikasi ini, uji coba ini meliputi uji coba pengaksesan dan 

pengelolan data untuk tiap level pengguna dan uji coba penanganan kesalahan 

oleh aplikasi. 

5.2.1 Uji Coba Level Pengguna 

Pada ujicoba level pengguna ini yang diujicobakan adalah fasilitas 

penyajian informasi data , karena pengguna biasa hanya mempunyai hak akses 

dalam mendapatkan informasi. Dan yang menjadi tujuan dalam uji coba ini adalah 

untuk mengetahui kemampuan dan kecepatan dalam penyediaan informasi jika 
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terjadi permintaan informasi yang cukup besar, terutama jika ada suatu informasi 

yang diminta oleh dua pengguna atau lebih dalam waktu yang hampir bersamaan. 

Dalam ujicoba ini juga dilakukan skenario apabila ada dua user atau lebih 

yang login, dengan tujuan menjaga agar layanan bagi seorang user sesuai dengan 

levelnya. 

5.2.2 Uji Coba Level Racer 

Pada uji coba level racer ini yang diujicobakan hanya fasilitas 

pendaftaran peserta, sementara untuk fasilitas lainnya sama dengan fasilitas yang 

didapat oleh pengguna biasa dan skenarion uji cobanya telah dibahas pada sub bah 

Uji Coba Level Pengguna. Skenario uji coba pendaftaran peserta ini ditujukan 

apabila ada dua member atau lebih yang mendaftar pada satu kelas kejuaraan pada 

waktu yang hampir bersamaan. Sehingga perlu adanya penanganan khusus jika 

terjadi kasus ini. 

Setelah uji coba dilaksanakan maka didapat suatu hasil bahwa, apabila 

ada dua racer yang melakukan pendaftaran pada kelas yang sama (kejuaraan yang 

sama), maka proses pendaftaran tidak terjadi masalah , hal ini mungkin 

disebabkan proses pengambilan dan perubahan data terjadi hanya pada suatu saat 

saja (koneksi hanya sesaat, setelah itu diputuskan lagi. Karena uji coba dilakukan 

pada Intranet, mungkin saja bisa berpengaruh pada kecepatan penyajian data hila 

dilakukan pada pengujian berbasis Internet . Form pendaftaran Kejuaraan adalah 

seperti berikut: 
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Gam bar 5.1 Halaman Event Register bagi Racer 

5.2.3 Uji Coba Level Team 

Pada uji coba level team ini, yang diujicobakan adalah fasilitas 

rekrut pembalap, skenarionya adalah bila terjadi lebih dari satu team yang 

memberikan tawaran pada pembalap (racer) yang sama, dan apabila pembalap itu 

sudah kontrak dengan suatu team. Tujuan dari ujicoba ini adalah untuk menjaga 

ketentuan bahwa satu orang pembalap hanya boleh memiliki satu team saja. 

Setelah uji coba proses rekrut dilaksanakan, maka didapat suatu hasil 

bahwa, apabila ada dua atau lebih team yang mencoba untuk memberikan tawaran 

bagi pembalap yang diinginkan, maka team yang terlebih dahulu memberikan 

tawaran, nantinya akan menempati posisi atas pada list tawaran bagi pembalap. 

Untuk pengujian lebih dari I 0 client , kadang terjadi kesalahan pada saat 

menampilkan daftar pembalap yang diinginkan, hal ini mungkin terjadi karena 

kemampuan dari web-server dan database-server yang kurang memadai. Untuk 
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pembalap yang telah terikat kontrak gengan satu team, maka pembalap tersebut 

tidak dapat memilih tawaran dari team lainnya, kecuali pembalap tersebut 

memutuskan kerjasama dengan team-nya yang sekarang. Form rekruitmen adalah 

seperti berikut: 

Gam bar 5.2 Halaman Rekrut bagi Team 

5.2.4 Uji Coba Level Sponsor 

Pada uji coba level sponsor ini, yang diujicobakan adalah fasilitas 

sponsorship, yaitu tawaran kerjasama dari sponsor bagi team yang diinginkan, 

skenarionya adalah bila terjadi sponsor ingin memberikan tawaran bagi suatu 

team, tujuan uji coba ini adalah dapat membedakan antara team yang yang telah 

menjalin kerjasama, atau masih berstatus negosiasi. 

Hasil uji coba level sponsor ini bila dua atau Iebih sponsor ingin 

memberikan tawaran pada suatu team, tidak terjadi masalah pada layanan sponsor 

tersebut, namun apabila pada saat itu team tersebut menggunakan layanan untuk 
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melihat tawaran dari sponsor-spoP<:or yang ada, maka yang terlihat adalah sponsor 

yang telah memasukkan tawaran sebelum layanan bagi team tersebut dibuka. 

Namun hal ini bisa diatasi dengan merefresh halaman tersebut. Form sponsorship 

adalah sebagai berikut: 

Gambar 5.3 Halaman Sponsorship bagi Sponsor 

5.2.5 Uji Coba Level Administrator 

Pada uji coba level admini'strator ini yang diujicobakan adalah fasilitas 

pengelolaan data pada basis data yang meliputi pemasukkan dan pengubahan data 

pada basis data. Skenario uji coba pengelolaan data ini adalah apabila ada satu 

table pada basis data yang diakses dalam waktu hampir bersamaan baik itu dalam 

memasukkan data atau mengubah data maka harus ada penanganan yang nantinya 

dapat mencegah terjadinya inkonsistensi data. Tujuan dari uji coba ini adalah 

dapat menjaga kevalidan data apabila terjadi proses manipulasi data dalam waktu 
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yang hampir bersamaan untuk data yang sama. Setelah uji coba level 

administrator dilaksanakan, maka didapat suatu hasil bahwa untuk pemasukan 

data ke tabel apabila data yang dimasukan sama maka akan muncul pesan bahwa 

data yang dimasukan sudah ada di table basis data. Dan untuk perubahan data 

apabila data yang diubah sama dalam waktu yang hampir bersamaan maka yang 

digunakan adalah sistem queue yaitu data akan selalu berubah tergantung dari 

perubahan terakhir, jadi seandainya dua orang administrator membuka halaman 

edit web yang sama maka pada saat dua orang administrator tersebut menyimpan 

datanya, maka data hasil perubahan yang tersimpan di basis data adalah data 

perubahan yang disimpan yang paling terakhir, dan data yang tersimpan pertama 

ditimpa oleh data bam tersebut. Salah satu form untuk merubah dan menambah 

data adalah seperti berikut : 

Gnmbnr 5.4 Hnlnman Edit Clnss bngi Admin 
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Bab ini menjelaskan kesimpulan dan kemungkinan pengembangan lebih 

lanjut dari aplikasi yang telah dibuat. Kesimpulan diambil dari hasil uji coba dan 

analisa hasil uji coba. 

6.1 Kesimpulan 

Setelah melakukan uji coba dan analisa pada aplikasi Sistem Informasi 

Road Race berbasis Web ini maka dapat diambil beberapa kesimpulan seperti 

berikut: 

a. Aplikasi ini dapat membantu sistem administrasi penyelenggaraan suatu 

kejuaraan , karena dapat dilakukan jauh hari sebelum berlangsungnya 

kejuaraan tersebut , terutama dalam hal pendaftaran peserta. Panitia 

penyelenggara dapat mempersiapkan keperluan administrasi pembalap 

yang telah mendaftar, seperti kaos nomor peserta , serta fasilitas lainnya 

b. Bagi sponsor , team , dan pembalap dapat menjalin kerjasama (kontrak) 

meskipun berasal dari wilayah yang berjauhan, karena aplikasi yang 

berbasis web. 

c. Kesalahan dalam memasukkan data informasi dapat diminimalisasi dengan 

memberikan keterbatasan hak pada pengguna aplikasi ini, yaitu pengguna 

biasa, member dan administrator. Dan dengan administrator saja yang 

berhak untuk mengelola data dalarn basis data aplikasi ini, maka dapat 

) 
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terjalin koordinasi antar administrator dalam mengelola data inforrnasi 

terse but. 

6.2 Kemungkinan Pengembangan 

Dalam pembuatan Tugas Akhir ini terdapat beberapa kemungkinan 

pengembangan yang perlu diperhatikan untuk pengembangan lebih lanjut dalam 

pembuatan aplikasi Sistem Jnformasi Road Race ini, sebagai berikut : 

a. Perlu adanya penambahan teknologi pendaftaran peserta melalui SMS, 

karena penggunaan SMS yang lebih praktis dalam kehidupan sehari-hari 

b. Penyediaan data grafik, seperti foto pembalap, gam bar sirkuit, dan data lain 

yang bisa divisualisasikan, hal ini memudahkan untuk mengenal kondisi 

yang sebenarnya. 
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