BAB IV

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

4.1. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan

Kegiatan analisis sistem yang berjalan dilakukan dengan analisis yang
berorientas pada objek-objek yang diperlukan oleh sistem yang dirancang,
dimaksudkan untuk menitik beratkan kepada fungsi sistem yang berjalan dengan
tidak terlalu menitik beratkan kepada alur proses dari sistem. Selanjutnya dari
hasil analisis ini digambarkan dan didokumentasiakan dengan metodologi
berorientas objek melalui diagram use case, skenario use case dan aktifitas
diagram, pertimbangan diagram tersebut ini karena dianggap mewakili secara

keseluruhan sistem yang berjalan yang dapat dimengerti oleh user.

4.1.1 Analisis Kebutuhan
Sebelum membuat suatu sistem, hendaknya melakukan analisis terlebih
dahulu terhadap kebutuhan-kebutuhan apa sga yang diperlukan dengan

menggunakan metode-metode yang telah ada.

4.1.1.1. Use Case Diagram

Use case diagram (diagram use case) adalah diagram yang menyajikan
interaksi antara use case dan actor. Dimana actor dapat berupa orang, peralatan
atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dibangun. Use case
menggambarkan fungsionalitas sistem atau persyaratan-persyaratan yang harus
dipenuhi sistem dari pandangan pemakai.
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Berikut ini adalah gambar model Use Case Diagram Scoreing Pertandingan dan

Pendaftaran Pertandingan Wushu Sanshou di Pengurus Cabang Wushu Kota

Bandung yang sedang berjalan :
@
=] Bag.Pendaftaran
Scoreing
Pendaftar

Bag.Scoreing
Gambar 4.1 Use case diagram Scoreing Pertandingan dan
Pendaftaran Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus cabang Kota

Bandung yang sedang berjalan

4.1.1.2 Skenario Use Case

Skenario use case digunakan untuk memudahkan dalam menganalisa
skenario yang akan kita gunakan pada fase-fase selanjutnya dengan melakukan
penilaian terhadap skenario tersebut. Adapun tahapan-tahapan sekenario use case
Scoreing Pertandingan dan Pendaftaran Pertandingan Wushu Sanshou Di

Pengurus cabang Kota Bandung yang sedang berjalan adal ah sebagai berikut :

1. NamaUse Case : Pendaftaran
Actor : Pendaftar, Bag.Pendaftaran

Tujuan : Mencatat data Pendaftaran Pertandingan
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Tabel 4.1 Tabel skenario use case Pendaftaran Pertandingan

No Actor Sistem
1 | Pendaftar mengisi formulir

pendaftaran,serta

mempersiapkan persyaratan

yang di tentukan.

. Bagian Pendaftaran
mengecek kelengkapan
persyaratan pendaftaran.

. Mencatat data pendaftaran.

. Membuat ID card

. Bagian Pendaftaran
meberikan ID card kepada
pendaftar.

6. | Pendaftar menerimaID card.

. Membuat laporan

pendaftaran sesuai kelas/
berat pendaftar.

. Bagian Pendaftaran

mencatat dan memberikan
laporan pendaftaran periode
tertentu kepada ketua
pengurus cabang wushu
kota bandung.

9. Ketua pengurus cabang

wushu kota bandung
memberikan laporan
pendaftaran kepada Koni
kota bandung




2. NamaUse Case . Scoreing
Actor : Bag.Scoreing, ketua pengcab

Tujuan : Mencatat nilai hasil pertandingan

Tabel 4.2 Tabel skenario use case Scoring

No Actor Sistem

1.| Mencatat hasil
pertandingan dari setiap

peserta.

2. Menampilkan hasil
pertandingan dari
setiap peserta.

3. Memberikan laporan
hasi| pertandingan
kepada ketua pengcab.
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4.1.1.3 Activity Diagram
Pada bagian ini akan digambarkan dokumentasi alur kerja pada
sistem yang sedang berjalan yang bertujuan untuk melihat alur proses

sistem yang sedang berjalan.

Pendaftar Bag.Pendaftaran Ketua Pengcab Keoni kota Bandung

mencatat data
pendaftaran

membuat 1D card

menernma |0 card membeafikan 10 card menernima laporan menernima laporan
kepada pendaftar pendaftaran pendaftaran

W/

®

Gambar 4.2 Activity Diagram Pendaftaran Pertandingan Wushu Sanshou Di

Pengurus cabang K ota Bandung



E!-ag.Smn}ing

ketua F’engum 5 Eabang

Mencatat Hasil
Pertandingan

Menampilkan Hasil
Pertandingan

Memb erdkan
Laporan Hasil
Pertandingan
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Gambar 4.3 Activity Diagram Scoreing Pertandingan Wushu Sanshou Di

Pengurus cabang Kota Bandung

4.1.2 Evaluas Sistem Y ang Sedang Berjalan

Setelah penulis mengadakan penelitian pada Pengurus Cabang Wushu

Kota Bandung dan mengamati kegiatan yang berhubungan dengan prosedur serta

proses pengolahan data pendaftaran serta scoreing yang meliputi pembuatan

dokumen-dokumen, bagian-bagian mana sga yang terlibat, serta pembuatan

laporan-laporan, penulis menemukan beberapa kelemahan dalam sistem yang

sedang berjalan pada saat ini.
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K elemahan-kelemahan dari sistem scoreing pertandingan dan pendaftaran
peserta pertandingan yang sedang berjalan :

1. Tidak tersedianya sistem pengolahan data scoreing pertandingan dan
pendaftaran peserta pertandinga yang terkomputerisasi dan diakses secara
mudah.

2. Pengurus Cabang sering merasa kesulitan pada saat memerlukan informas
tentang scoreing pertandingan dan pendaftaran peserta pertandinga karena

harus mengecek secaralangsung ke bagian scoreing dan ke bagian pendaftaran.

Melihat kasus yang terjadi diatas untuk itu penulis mencoba memberikan
solusi untuk mengatasi permasal ahan tersebut, antaralain :

1. Membangun sistem scoreing pertandingan dan pendaftaran peserta pertandinga
yang terkomputerisasi sebagai solus aternatif baru dalam melakukan proses
scoreing pertandingan dan pendaftaran peserta pertandinga pada Pengurus
Cabang Wushu Kota Bandung yang diharapkan dapat memberikan efisiens
waktu kepada para peserta pertandingan dan dapat meningkatkan efektivitas
kerja para panitia pertandingan.

2. Membuat media penyampaian informasi yang terkomputerisasi agar dapat

memberikan informasi kepada ketua pengurus cabang wushu kota bandung
tentang laporan hasil scoreing pertandingan serta hasil pendaftaran peserta

pertandingan.
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4.2. Perancangan Sistem
Pada tahap perancangan sistem ini akan dijelaskan mengenai perancangan
sistem pada objek yang digunakan, perancangan arsitektur program yang akan

dibuat, perancangan tampilan dan perancangan menu.

4.2.1 Tujuan Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan suatu kegiatan pengembangan prosedur dan
proses yang sedang berjalan untuk menghasilkan sesuatu yang baru atau
memperbaharui sistem yang ada untuk meningkatkan kinerja system itu sendiri,
agar dapat memenuhi hasil yang diinginkan. Rancangan sistem yang baru, akan
diterapkan suatu kegiatan untuk menemukan dan mengembangkan metoda,
prosedur dan proses suatu data agar tujuan dari suatu organisasi dapat tercapai.

Adapun tujuan dari tahap perancangan sistem ini adalah untuk
menghasilkan perancangan pengolahan data scoreing pertandingan dan
pendaftaran peserta pertandinga sehingga dapat memperbaiki atau meningkatkan

Kinerja sistem dari sistem yang sedang berjalan.

4.2.2 Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan

Gambaran umum tentang sistem yang diusulkan dalam proses perancangan
sistem ini penulis akan membangun suatu sistem informasi scoreing pertandingan
dan pendaftaran peserta pertandinga dengan hargpan mampu menangani
permasalahan yang ada sebelumnya pada sistem scoreing pertandingan dan
pendaftaran peserta pertandinga pada Pengurus Cabang Wushu Kota Bandung

khususnya pada bagian scoreing dan bagian pendaftaran .Hal ini akan membantu
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efektifitas waktu pekerja menjadi lebih cepat dan efisien. Sistem informasi ini
diharapkan dapat membantu mengatas masalah yang ada, dan dapat

menghasilkan informasi yang cepat, tepat dan akurat.

4.2.3 Perancangan Prosedur yang Diusulkan

Perancangan Prosedur merupakan awal dari pembuatan sistem yang akan
dibuat, dimana dapat dilihat proses-proses apa sgja yang nantinya diperlukan
dalam pembuatan suatu sistem. Sedangkan perancangan prosedur yang diusulkan
merupakan tahap untuk memperbaiki atau meningkatkan efisiensi kerja. Tahap
perancangan sistem yang digambarkan sebagali perancangan untuk membangun
suatu sistem dan mengkonfigurasikan komponen-komponen perangkat lunak dan
perangkat keras sehingga menghasilkan sistem yang baik, sistem yang dirancang
tersebut menjadi satu komponen. Tahapan perancangan prosedur ini akan
dijelaskan dengan menggunakan pemodelan sistem informasi berorientasi objek

dengan UML.

4.2.3.1 Use Case Diagram

Use case diagram (diagram use case) adalah diagram yang menyajikan
interaksi antara use case dan actor. Dimana actor dapat berupa orang, peralatan
atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dibangun. Use case
menggambarkan fungsionalitas sistem atau persyaratan-persyaratan yang harus

dipenuhi sistem dari pandangan pemakai.
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Gambar 4.4 Use case diagram Scoreing Pertandingan dan Pendaftaran

Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus cabang Wushu Kota
Bandung yang diusulkan
4.2.3.2 Skenario Use Case
Skenario Use Case digunakan untuk memudahkan dalam menganalisa
skenario yang akan kita gunakan pada fase-fase selanjutnya dengan melakukan

penilaian terhadap skenario tersebut.

1. NamaUse Case :Login
Actor :Bagian pendaftaran dan scoreing
Tujuan :Proses validas bagian pendaftaran dan

scoreing
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Tabel 4.3 Tabel skenario use case Login

No Actor Sistem
1 | Bagian pendaftaran dan

scoreing menginputkan

username dan

password padaform login.

2. Memverifikasi username
dan password pada sistem
database.

3. Jika username dan
password benar, maka
secara otomatis akan
masuk ke halaman utama,
Jika salah maka sistem akan
kembali ke form login.

2. NamaUse Case : Data pendaftaran
Actor : Bagian pendaftaran

Tujuan : Mengolah data pendaftaran
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Tabd 4.4 Tabel skenario use case Data Pendaftaran

No

Actor

Sistem

Bagian pendaftaran
menginputkan setiap data
pendaftar.

2. Menyimpan data
pendaftaran pada sistem
database.

3. Menampilkan cetak ID card
pendaftar.

4 | Bagian pendaftaran memasukan
data atlet di form pendaftaran
5. Menampilkan data atlet.
6 | Merandom atlet yang akan
bertanding
7.cari data atlet
8 | Menampilkan data atlet yang
akan bertanding
3. NamaUse Case : Data scoreing
Actor : Bag scoreing
Tujuan : Mengolah data scoreing

Tabel 4.5 Tabel skenario use case Data scoreing

No

Actor

Sistem

Bagian scoreing menginputkan
nilai hasil pertandingan.

2. Menginputkan nilai hasil
pertandingan pada sistem
database.

3. Menampilkan hasil
pemenang pertandingan.

4. Mencetak laporan nilal
hasi| pertandingan
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4.2.3.3 Activity Diagram

Activity diagram (diagram aktivitas) adalah diagram yang menggambarkan
aliran fungsionalitas dari sistem. Pada tahap pemodelan bisnis, diagram aktivitas
dapat digunakan untuk menunjukkan aliran kerja bisnis (business work flow).

Dapat juga digunakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of events).

Bag. Pendaftaran S| Pendaftaran
®
login gagal
(o T
a&, (" Menampilkan | nform asi
Login
Input Data
Pendaftar

Menampilkan Cetak
Laporan Pendaftaran

Bag. Pendaftaran ‘1
L MENAMPILKAN JADWAL

Jadwal PERTANDINGAN
Pertandi

Gambar 4.5 Activity Diagram Pendaftaran Di Pengurus cabang Wushu

Kota Bandung yang diusulkan.
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Bagian Sooreing Sl Scoreing

login gagal

[ Menampilkan

Informasi Login

Menginputkan
Milai Hasil
Pertandingan

Menginputkan
Milai Hasil
Pertandingan
pada Database

Gambar 4.6 Activity Diagram Scoreing Di Pengurus cabang Wushu Kota

Bandung yang diusulkan.

4.2.3.4 Sequence Diagram
Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek
dalam waktu yang berurutan. Tetapi pada dasarnya sequence diagram selain

digunakan dalam lapisan abstraks model objek. Kegunaannya untuk
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menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antara objek juga interaksi antara
objek, sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekus sistem. Komponen
utama sequence diagram terdiri atas objek yang dituliskan dengan kotak
segiempat bernama pesan diwakili oleh garis dengan tanda panah dan waktu yang
ditunjukkan dengan proses vertikal. Berikut adalah sequence diagram yang
diusulkan pada sistem Pendaftaran pertandingan Sanshou di Pengurus Cabang

Wushu Kota Bandung, yaitu :

LOGIN F.PENDAFTARAN DATABASE
PESERTA
Bag.Pendaftaran i i
2: LOGIN 1: CARl USER DAN PASSWORD PI
I
2.1: MUNCUL PESAN 1.1: KONFIRMAS|
|
|
|
| | T
3 INPUT DATA PENDAFTAR 1 4: SIMPAN i
T » I
|
I 4.1: TAMPIL DATA PENDAFTAR
< 4.1.1: MENAMPILKAN DATA PENDAFTAR
1
I L
| | L
I | i
& CETA{( ID CARD M 5 CARI DATAPENDAFTAR |
i P
I
I 5.1: TAMPIL ID CARD PENDAFTAR
I e}
I T L]
I | T
7: MEMAS UKAN DATA ATL{Er DI FORM PENJADWALAN (L 8: MENCARI DATA ATLET I
I 1
7.1: MENAMPILKAN DATA ATLET 8.1: TAMPIL DATA ATLET
o ; e}
I
I
2 MERANDOM ATLEF‘\LANGAKAN BEERTANDING T 10: CARI DATA ATLET H
| "
9.1: MENAMPILKAN DATA ATLET YANG AKAN BERTANDING 10.1: TAMPIL DATA ATLET
i e}
I
I L
1 INPUTPEF#IDDE LAPORAN b 12 CARI PERIODE LAPORAN H
T > L
|
I 12.1: TAMPIL LAPORAN PERIODE
13: CETAK LAPORAN PERIODE >
]
< i
| T
L ! ! T

Gambar 4.7 Suguence Diagram Pendaftaran yang diusulkan pada

Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus cabang Wushu K ota Bandung
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Dari gambar 4.8 sequence diagram diatas dapat disimpulkan bahwa sebelum
bagian pendaftaran melakukan proses pendaftaran peserta pertandingan, bagian
pendaftaran harus login terlebih dahulu jika login salah maka bagian pendaftaran
tidak bisa melakukan proses pendaftaran dan jika login berhasil maka bagian
pendaftaran bisa pilih form pendaftaran, selain itu bagian pendaftaran bisa
mengakses beberapa form lain diantaranya form input scoreing , dan beberapa

form laporan. Dan data pendaftaran akan otomatis masuk kedalam database

% i
Actor 1: Login ™ 2: Eari User dan Password() 1
> -
‘ 1.1: Muncul Pesan 2.1: Konfirmasil )
i
3: Input tanggal dan Maktu Pertandingan 4 r
23.1: Cari tanggal Dan Wakbu(}
-
B.2: Menampilkan Tanggsl dan Waktu Pertanding an| 3.1.1: Tampi Tanggal dan Waktu}
[ e
|
| i
1 |
' L
4: Input nama dan kontingan peserta ] 5: Cari pesearta()
L L
4.1 Menampikan Data Peserta
5.1: Tampil Pesartal)
[ [
N T
| |
6! Input Scone Pertandingan D I
> "
6.1: Simpan()
-
T T
7: Cetak Laporan |Hasil Pertandingan e . ; ) ) |
b 7.1: cari Hasil Pertandingand()
-
-
T 7.1.1: Tampil laporan Hasil Pertandingan ()
L
o |
8 Input Peripgde Laporan JI_ I
’ B.1: Cari Pericde Laporan() bl

]
E:| 8.1.1: Tampi Laporan Pernode()

Gambar 4.8 Suquence Diagram Scorein yang diusulkan pada Pertandingan

Wushu Sanshou Di Pengurus cabang Wushu K ota Bandung.
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Dari gambar 4.8 sequence diagram diatas dapat disimpulkan bahwa sebelum

bagian Scoreing melakukan penilaian, bagian scoreing harus login terlebih dahulu

jika login salah maka bagian scoreing tidak bisa melakukan penilaian dan jika

login berhasil, maka bagian scoreing bisa pilih form scoreing . Dan data penilaian

akan otomatis tersimpan ke dalam database scoreing .

4.2.3.5 Class Diagram

Class Diagram menggambarkan struktur statis class di dalam sistem. Class

merepresentasikan sesuatu yang ditangani

oleh sistem. Dengan melihat

karakteristik sistem scoreing dan pendaftaran dari bagian login pendaftaran dan

scoreing beserta proses-proses yang terjadi, maka dapat dibuat Class Diagram.

Berikut Class Diagram Sistem Informasi Scoreing Pertandingan dan Pendaftaran

Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus cabang Kota Bandung.
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-sudut_hitam ST -

P— -kelas +entri_data()

-jenis_kelamin -photo +save()

-tgl_tanding +tambah() L)

+tambah() VELITEL)

+simpany() +hapus(}

+hapus() Heeluar()

+keluar() -update(}

-update(}

Gambar 4.9 Class Diagram
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4.2.3.6 Component Diagram
Component diagram (diagram komponen) adalah diagram yang
menunjukkan model secara fiskk komponen perangkat lunak dalam sistem dan

hubungan antar mereka. Berikut ini adalah Component diagram yang dibutuhkan :

Main.class Utama.class home.class Pendaftaran class Scorelng class About Me class

Jd 0 0cC

About Me.Java

Utama.Java home.Java Pendaftaran.Java Scoreing Java

Gambar 4.10 Component Diagram

4.2.3.7 Deployment Diagram

Deployment diagram dapat digunakan pada bagian-bagian awal proses
perancangan sistem untuk mendokumentasikan arsitektur fisik sebuah sistem.
Berikut Deployment Diagram Sistem Informasi Scoreing Pertandingan dan

Pendaftaran Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus cabang Kota Bandung.
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Personal PC
<<Computer>> XAMPP

<<application>>

<< JDBC >>
Sl Scoreing dan | - apachg|
Pendaftaran ] <<executable>>
<<application>> .‘}
I MysQL
<<executable>>
Db_Tournament —O
<<database>>

Gambar 4.11 Deployment Diagram

4.2.3.8 Kodefikasi
Kodefikasi digunakan untuk menjabarkan item-item data yang bersifat unik.
Adapun pengkodean pada struktur file di atas adalah sebagai berikut :
1. Kode Atlet

XX-XXX

v

No Urut atlet

A 4

Kode atlet

Contoh : AT0001
AT : Menunjukan Atlet

0001 : Menunjukan Kode Atlet
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2. Kode Pdatih

XX-XXX

v

No Urut Pelatih

A 4

Kode Pelatih

Contoh : PLO001
PL : Menunjukan Pelatih

0001 : Menunjukan Kode Pelatih

3. Kode Wilayah

XX-XXX

v

No Urut Wilayah

A 4

Kode Wilayah

Contoh : KN0O001
KN : Menunjukan Wilayah

0001 : Menunjukan Kode Wilayah
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4. Kode Kontingen

X-XXX

> No Urut Kontingen

A 4

Kode Kontingen

Contoh : K-0001
K : Menunjukan Kontingen

0001 : Menunjukan Kode Kontingen

4.2.4 Perancangan Antar Muka

Perancangan antar muka merupakan perancangan yang dibuat sebelum
program aplikasi dibuat, perancangan antar muka pada sistem informasi Scoreing
Pertandingan dan Pendaftaran Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus cabang

Kota Bandung yang akan dibangun adalah sebagai berikut :

4.2.4.1 Perancangan Struktur Menu
Perancangan menu dibuat sebagai alat antar muka dengan pengguna untuk
memudahkan pengoperasian perangkat lunak. Berikut rancangan menu perangkat

[unak ini :
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File Pendaftaran | | Penjadwalan || Scoreing Laporan About
Login Data Atlet — Data Atlet L About
Logout Data i Data
& Pelatih Pelatih
Exit Data
Scoreing

Gambar 4.12 Struktur Menu

4.2.4.2 Perancangan I nput

Perancangan input pada perangkat lunak ini terdiri dari 5 rancangan antar

muka. Berikut rancangan tampilan input dari perangkat lunak ini :

1. Rancangan Tampilan Login

Tampilan login berfungsi sebagal pembatas hak akses dari perangkat lunak

ini. Berikut rancangan tampilalogin :

LOGO

Gambar 4.13 Tampilan Login

USER NAME |

PASSWORD |

BAGIAN |

MASUK  BACK
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2. Rancangan Pendaftaran

Rancangan tampilan form pendaftaran berfungsi untuk memasukan data

dari pendaftar. Berikut rancangan tampilan data pendaftar :

PENDAFTARAN

' KONTINGEN AV PHOTO

JABATAN
NO 1D

NAMA

TEMPAT TANGGAL LAHR
JENIS KELAMIN
ALAMAT
NO TELEPON
BERAT

KELAS ~
_ KETERANGAN ) mameacm e O reser D oxe | BROWSER

o

]
2
=)

( SIMPAN )| DATAATLET )( DATAPELATIH) REFRESH |KELUAR |

Gambar 4.14 Tampilan Data Pendaftaran

3. Rancangan kontingen

Rancangan tampilan form kontingen berfungsi untuk memasukan data

kontingen dari form pendaftaran . Berikut rancangan tampilan form kontingen :

KONTINGEN
]

CARI

NO KONTINGEN NAMA KONTINGEN NAMA GAMBAR ALAMAT GAMBAR

NAMA KONTIGEN | ]
NAMA GAMBAR | ]

NO KONTINGEN l ] ‘ ‘

BROWSER

’ TAMBAH SIMPAN il{EFRESHH HAPUS H KELUAR ]

Gambar 4.15 Tampilan Kontingen
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4. Rancangan dataatlet

Rancangan tampilan data atlet berfungs untuk mengedin atau merubah
data atlet yang sudah masuk dalam data base apabila terjadi kesalahan inputan
data. Berikut rancangan tampilan data atlet :

DATA ATLET

CARI BERDASARKAN - |

EDIT HAPUS KELIJARS

Gambar 4.16 Tampilan Data atlet
5. Rancangan datapelatih
Rancangan tampilan data pelatih berfungs untuk mengedit atau merubah
data pelatih yang sudah masuk dalam data base apabila terjadi kesalahan inputan

data. Berikut rancangan tampilan data pelatih :

DATA PELATIH

CARI BERDASARKAN | 4|

| | |

EDIT | HAPUS |

Gambar 4.17 Tampilan Pelatih




6. Rancangan Scoreing

Rancangan tampilan scoering berfungsi untuk memasukan data dari

scoreing. Berikut rancangan tampilan scoering :

LOGO NAMA KEJUARAAN LOGO

GAMBAR REGU GAMBAR

NAMA

KONTINGEN

J

]

NAMA
KONTINGEN

POINT SUDUT MERAH

00

SUDUT TIMER — suput
merad | 00:00 |mTam

QCO RONDE 00O

MENANG MENANG
SUDUT MERAH SUDUT HITAM

POINT SUDUT HITAM

OO

4.2.4.3 Perancangan Output

Perancangan output dalam perangkat lunak ini berupa cetak Id card, laporan

data atlet , laporan data pelatih , dan laporan data pertandingan. Berikut

Gambar 4.18 Tampilan Scoering

perancangan tampilan output dalam perangkat lunak ini :

1. Cetak Id Card

Cetak 1d card merupakan hasil out put dari data atlet dan data pelatih .

Berikut rancangan cetak Id Card :




logo NAMA KEJUARAAN logo NAMA KEJUARAAN

NO ID NOID
NAMA NAMA

ALAMAT ALAMAT
KONTINGEN  :

TTL. : KONTINGEN
JABATAN TrL

KELAS : JABATAN

BERAT :

=

Gambar 4.19 Tampilan cetak Id_card

2. Laporan Data Atlet

Laporan Data Atlet berisi tentang data hasil hasil pendaftaran.

Berikut rancangan Laporan data atlet :

LOGO LAPORAN DATA ATLET
[ \
NOID| NAMA |KONTINGEN| KELAS TTL JENIS KELAMIN
JTANGGAL[ ]

Gambar 4.20 Tampilan Laporan Data Atlet
3. Laporan data pelatih

Laporan data pelatih berisi tentang data hasil pendaftaran pelatih. Berikut

rancangan Laporan data pelatih:



LOGO LAPORAN DATA PELATIH

NO IDA NAMA .KONTINGEN KELAS TTL JENIS KELAMIN

TANGGAL

Gambar 4.21 Tampilan laporan data pelatih
4. Laporan Data Pertandingan

Laporan Data Pertandingan beris tentang data hasil pertandingan. Berikut

rancangan Laporan Data Pertandingan:

LOGO LAPORAN DATA PERTANDINGAN
SUDUT NERAH

NAMA NAMA
KONTINGEN KONTINGEN
POINT
RONDE 1 RONDE 1
RONDE 2 RONDE 2
RONDE 3 RONDE 3
TOTAL TOTAL
WINER
SUDUT

TANGGAL [ ]

Gambar 4.22 Tampilan Laporan Data Hasil Pertandingan



