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INTISARI

PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM PENJURIAN
SHORINJI KEMPO

Oleh

JOSEPHUS PATRICK ADRIAN RUMTUTULY
71180265

Mungkin terdengar asing ditelinga masyarakat tentang beladiri Shorinji
Kempo. Beladiri Shorinji Kempo adalah beladiri yang berasal dari Jepang yang
didirikan oleh Doshin So pada tahun 1947. Pada olahraga beladiri Kempo
dipertandingkan dua jenis pertandingan, yaitu Embu (Kerapihan teknis) dengan
durasi 2 menit untuk masing-masing peserta dan Randori (fight) dengan durasi 2
menit untuk fight. Dua jenis pertandingan ini mempunyai cara penilaian berbeda
yaitu scoring juri pada Embu (kerapihan teknis) dan kalah menang pada Randori
(fight). Namun, pada saat kejuaaran berlangsung, tidak jarang terjadi kesalahan
perhitungan poin pada saat penjurian berlangsung terutama pada nomor kejuaraan
Embu (kerapihan teknis). Dikarenakan sistem penilaian menggunakan papan
scoring yang terdapat angka-angka yang digunakan sebagai penilaian pada
kejuaraan daerah maupun nasional.

Untuk itulah dalam penelitian ini akan dilakukan perancangan dan
implementasi sistem penjurian Shorinji Kempo yang dimana proses kerjanya yaitu
pada saat salah satu peserta Embu telah selesai memainkan komposisi gerakan,
para Wasit akan memberikan nilai sesuai dengan komposisi gerakan yang
dimainkan yang sudah tertera di sistem penjurian tersebut, setelah itu para Wasit
akan menginput poin menggunakan Smartphone yang dipegang oleh masing-

masing Wasit ke dalam sistem penjurian secara real-time.
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Dari hasil pengujian yang dilakukan, tingkat efektivitas website dengan
menggunakan parameter Success Rate peneliti mendapatkan hasil rata-rata
88,87% (Sangat Efektif) dengan hasil yang didapat dari Wasit sebesar 91,66% dan
Panitera sebesar 88,09%. Pengujian tingkat efisiensi website peneliti
menggunakan parameter Efficiency, dan mendapatkan hasil dari Wasit sebesar
95,67% dan Panitera sebesar 71,15. Yang artinya pengujian tingkat efisiensi
website mendapatkan nilai rata-rata sebesar 82,91%. Dari hasil pengujian SUS,
responden Wasit mendapatkan skor rata-rata sebesar 77 dan responden Panitera
pendapatkan skor rata-rata 87. Berdasarkan range skor yang sudah ditetapkan,
hasil dari responden Wasit masuk dalam kategori ACCEPTABLE, adjective skor
GOOD dan mendapatkan predikat C. Sedangkan hasil dari responden Panitera
masuk dalam kategori ACCEPTABLE, adjective skor EXCELLENT, dan
mendapat predikat B. Dengan begitu, dapat dikatakan bahwa website penjurian

yang dirancang, usable bagi penggunanya.

Kata-kata kunci : website penjurian shorinji kempo, pengujian system

usability scale
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ABSTRACT

DESIGN AND IMPLEMENTATION OF THE SHORINJI KEMPO
JUDGING SYSTEM
By

JOSEPHUS PATRICK ADRIAN RUMTUTULY
71180265

It may sound strange to the public about Shorinji Kempo martial arts.
Shorinji Kempo martial arts is a martial art originating from Japan which was
founded by Doshin So in 1947. In the Kempo martial art sport, two types of
matches are competed, namely Embu (Technical neatness) with a duration of 2
minutes for each participant and Randori (fight) with a duration of 2 minutes for
the fight. These two types of matches have different scoring methods, namely jury
scoring on Embu (technical neatness) and winning or losing on Randori (fight).
However, when the championship takes place, it is not uncommon for errors in
calculating points during the judging, especially in the Embu championship
number (technical neatness). Because the scoring system uses a scoring board that
contains numbers that are used as assessments in regional and national
championships.

For this reason, this study will design and implement a Shorinji Kempo
judging system where the work process is when one of the Embu participants has
finished playing the movement composition, the referees will give a score
according to the composition of the movements played that have been listed in the
judging system, after that the referees will input points using the Smartphone held
by each referee into the judging system in real-time.

From the results of the tests carried out, the level of effectiveness of the
website using the Success Rate parameter, the researcher got an average result of

88.87% (Very Effective) with the results obtained from the referee of 91,66% and
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the Clerk of 88.09%. The researcher's website efficiency level test used the Time-
Based Efficiency parameter, and got results from the referee of 94,67% and the
Clerk of 71,15%. Which means that the website efficiency level test got an
average score of 82.91%. From the results of the SUS test, the referee respondents
got an average score of 77 and the Clerk respondents got an average score of 87.
Based on the predetermined score range, the results from the referee respondents
fell into the ACCEPTABLE category, the adjective score was GOOD and got a C
grade. Meanwhile, the results from the Clerk respondents fell into the
ACCEPTABLE category, the adjective score was EXCELLENT, and got a B

grade. Thus, it can be said that the designed judging website is usable for its users.

Keywords: Shorinji Kempo judging website, system usability scale testing
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Mungkin terdengar asing ditelinga masyarakat tentang beladiri Shorinji
Kempo. Beladiri Shorinji Kempo adalah beladiri yang berasal dari Jepang yang
didirikan oleh Doshin So pada tahun 1947 (Kempo, Sejarah Shorinji Kempo,
n.d.). Shorinji Kempo atau lebih dikenal dengan nama Kempo, mempunyai event
kejuaraan mulai dari Kejurdo (Kejuaraan Antar Dojo), Kerjurda (Kejuaraan Antar
Daerah), Kejurnas (Kejuaraan Nasional), hingga Kejuaraan Internasional seperti
Sea Games, dan lain-lain.

Berdasarkan (Gunawan, 2018), pada olahraga beladiri Kempo
dipertandingkan dua jenis pertandingan, yaitu Embu (Kerapihan teknis) dengan
durasi 2 menit untuk masing-masing peserta dan Randori (fight) dengan durasi 2
menit untuk fight. Dua jenis pertandingan ini mempunyai cara penilaian berbeda
yaitu scoring juri pada Embu (kerapihan teknis) dan kalah menang pada Randori
(fight). Namun, pada saat kejuaaran berlangsung, tidak jarang terjadi kesalahan
perhitungan poin pada saat penjurian berlangsung terutama pada nomor kejuaraan
Embu (kerapihan teknis). Dikarenakan sistem penilaian menggunakan papan
scoring yang terdapat angka-angka yang digunakan sebagai penilaian pada
kejuaraan daerah maupun nasional. Kebanyakan dari masing-masing tim yang
bertanding menyediakan kertas kosong sendiri untuk menghitung total poin yang
diberikan oleh Wasit untuk mencegah ketidak-akurasian perhitungan total poin
yang dilakukan oleh Panitera. Hal ini berpengaruh pada saat pengumuman
pemenang. Salah satu contoh penilaian saat kejuaraan Shorinji Kempo sedang
berlangsung yaitu pada nomor pertandingan Embu Beregu Putra pada kejuaraan
Nasional yang dilaksanakan di Banda Aceh pada tahun 2017 lalu. Yang dimana
terjadi ketidak-akurasian perhitungan poin antara Panitera dan official tim yang

mengakibatkan terjadinya konfilk kecil antara tim official dan Panitera. Sehingga



memunculkan prasangka bahwa tidak adanya fairness dan transparansi dalam
pertandingan ini.

Untuk itulah dalam penelitian ini akan dilakukan perancangan dan
implementasi sistem penjurian Shorinji Kempo yang dimana proses kerjanya yaitu
pada saat salah satu peserta Embu telah selesai memainkan komposisi gerakan,
para Wasit akan memberikan nilai/poin sesuai dengan komposisi gerakan yang
dimainkan yang sudah tertera di sistem penjurian tersebut, setelah itu para Wasit
akan menginput poin dengan menggunakan Smartphone yang dipegang oleh
masing-masing Wasit ke dalam sistem penjurian secara real-time. Sistem ini juga
menggunakan tampilan antarmuka yang sangat mudah untuk digunakan, sehingga
para Wasit dapat menginput poin dengan mudah. Para tim official, dan juga para
penonton dapat melihat hasil perhitungan poin secara real-time yang diinput oleh
para Wasit. Melalui perancangan dan implementasi sistem penjurian Shorinji
Kempo ini diharapkan dapat mencegah prasangka tidak adanya fairmess dan
transparansi pada pertandingan dan memiliki tampilan yang baik, sehingga dapat

dengan mudah dipakai disetiap kejuaraan yang ada di seluruh Indonesia.

1.2. Perumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang yang terdapat beberapa

uraian masalah, maka rumusan masalah yang dapat diambil yaitu:

1. Merancang dan mengimplementasi sistem penjurian yang usable bagi
para Wasit, dan juga Panitera pada kejuaraan Shorinji Kempo.

2. Seberapa efektif dan efisien sistem penjurian yang dirancang.

1.3. Batasan Masalah

Dalam Penelitian ini, terdapat beberapa Batasan masalah yang
digunakan, yaitu:

1. Sistem penjurian ini hanya digunakan pada kejuaraan Shorinji
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Kempo dan tidak berlaku untuk kejuaraan beladiri lain.
2. Target responden dari penelitian ini adalah Wasit dan Panitera.

3. Data yang ditampilkan berupa teks dan gambar

14. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah
penerapan metode User Centered Design dalam perancangan dan
pengimplementasian sistem penjurian yang dapat dengan mudah digunakan oleh
para Wasit, Panitera mudah dipahami oleh penonton yang ingin mendapat

informasi hasil pertandingan.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah tercapainya transparansi dan fairness
dalam pertandingan Shorinji Kempo dan juga netralitas penjurian/perWasitan.

Juga meningkatkan kualitas pertandingan yang efisien dan efektif.

1.6. Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN berisikan tentang Latar Belakang, Perumusan
Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan
Sistematika Penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI berisikan
tentang teori-teori dasar pengembangan website, teori-teori pendukung bagi
peneliti dan referensi dari para ahli dalam membantu pengembangan website.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN berisikan Analisis Kebutuhan
Sistem, Diagram Alir, Tahapan Penelitian yang akan dilakukan dalam merancang
website sistem penjurian Shorinji Kempo, Hasil Wawancara dan Perancangan
antarmuka.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN berisikan hasil
implementasi sistem penjurian, dan analisis pengujian.
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN berisikan kesimpulan dari hasil
pengujian terhadap website sistem penjurian Shorinji Kempo, dan juga saran yang
diberikan oleh responden kepada peneliti agar website dapat dikembangkan lebih
baik.



5.1

BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan, peneliti dapat menyimpulkan beberapa

hal, bahwa:

1.

Penelitian yang dilakukan terhadap responden yang berada dibawah naungan
PERKEMI Pengprov Sumut berjalan dengan baik dan lancar. Peneliti juga
mendapatkan respon yang sangat positif dan puas dari para responden atas
terobosan yang dibuat untuk penjurian Kempo khususnya di Pertandingan
Embu.

Peneliti juga menjawab atas perumusan masalah dijabarkan, bahwa website
penjurian Shorinji Kempo ini usable bagi Wasit dan Panitera. Juga website
ini sangat efektif dan efisien.

Dari hasil pengujian yang dilakukan, untuk tingkat efektivitas website
dengan menggunakan parameter Success Rate peneliti mendapatkan hasil
rata-rata 88,87% (Sangat Efektif) dengan hasil yang didapat dari Wasit
sebesar 91,66% dan Panitera sebesar 88.09%.

Dari hasil pengujian yang dilakukan, untuk tingkat efisiensi website dengan
menggunakan parameter Efficiency, peneliti mendapatkan hasil dari Wasit
sebesar 94,67% dan Panitera sebesar 71,15%. Yang artinya pengujian
tingkat efisiensi website mendapatkan nilai rata-rata sebesar 82,91%.

Dari hasil pengujian yang dilakukan dengan responden, peneliti menghitung
kepuasan responden terhadap website dengan menggunakan System
Usability Scale dan mendapatkan skor dari responden Wasit sebesar 77 dan
skor dari responden Panitera sebesar 87. Yang artinya sistem ini diterima

(usable) oleh pengguna.
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5.2 Saran

Dari hasil penelitian yang dilakukan, peneliti mendapatkan saran dari
responden, yaitu peneliti mendapatkan saran pad perhitungan nilai, untuk
ditambahkan pertimbangan jika terjadi nilai yang sama, maka ditentukan melalui
nilai Teknik. Kemudian menambahkan perolehan ranking pada cetak rekap nilai
peserta setelah pertandingan selesai. Dikarenakan perolehan ranking tersebut
dapat berguna jika kejuaraan tersebut dijadikan sebagai ajang seleksi atlet untuk
bermain di PON.

Peneliti juga mendapatkan saran untuk perkembangan website selanjutnya
bahwa akan ada perubahan format penilaian pada halaman penilaian Wasit,
rencana perubahan itu kalau tidak ada kendala akan dilakukan di tahun

berikutnya.
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