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ABSTRAKSI 

Aldian Varonitti (19200606), Sandy Pratama (19200194), M. Fathur Rasidi 

(19200900), Implementasi Sistem Informasi Pada Taekwondo Erasta Club 

 

Taekwondo Erasta Club menghadapi berbagai masalah dalam manajemen klub, seperti 

promosi yang kurang efektif, pendaftaran yang harus dilakukan di lokasi, dan 

keterbatasan penyebaran informasi. Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan 

serta mengimplementasikan sistem informasi berbasis website bagi Taekwondo Erasta 

Club. Sistem ini dirancang untuk meningkatkan efisiensi manajemen klub dengan 

mengintegrasikan berbagai fungsi seperti pendaftaran anggota, promosi kegiatan, dan 

penyebaran informasi terkait prestasi dan aktivitas klub. Metodologi yang dipakai 

untuk pengembangan sistem ini ialah Agile Software Development. Metode tersebut 

melibatkan alur kerja berulang di mana tim berkolaborasi untuk menerapkan aturan 

dan solusi yang terorganisir dan terstruktur. Tahapan dalam metode ini meliputi 

analisis kebutuhan, desain, pengembangan, uji, serta penyebaran. Hasil penelitian 

menggambarkan jika sistem informasi ini dapat mempermudah proses pendaftaran 

anggota secara online, mengurangi kesalahan administrasi, serta meningkatkan 

aksesibilitas informasi klub kepada masyarakat luas. Implementasi sistem ini 

diharapkan dapat meningkatkan jumlah anggota, memperluas jangkauan promosi, dan 

efisiensi operasional klub secara keseluruhan. Dengan adanya sistem informasi ini, 

Taekwondo Erasta Club dapat lebih fokus pada pengembangan atlet dan program 

pelatihan, serta memberikan pelayanan yang lebih baik kepada anggotanya. Kajian ini 

harapannya bisa dijadikan masukan untuk pengembangan sistem informasi serupa di 

organisasi olahraga lainnya. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Taekwondo, Manajemen Klub, Agile 
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ABSTRACT 

Aldian Varonitti (19200606), Sandy Pratama (19200194), M. Fathur Rasidi 

(19200900), Implementation of Information Systems at Taekwondo Erasta Club 

Taekwondo Erasta Club faces various problems in club management, such as 

ineffective promotion, registration that must be done on site, and limited information 

dissemination. This study aims to develop and implement a website-based information 

system for Taekwondo Erasta Club. This system is designed to improve the efficiency 

of club management by integrating various functions such as member registration, 

activity promotion, and dissemination of information related to club achievements and 

activities. The methodology used to develop this system is Agile Software 

Development. This method involves an iterative workflow where teams collaborate to 

implement organized and structured rules and solutions. The stages in this method 

include needs analysis, design, development, testing, and dissemination. The results of 

the study illustrate that this information system can simplify the process of online 

member registration, reduce administrative errors, and increase the accessibility of 

club information to the wider community. The implementation of this system is 

expected to increase the number of members, expand the reach of promotions, and the 

overall operational efficiency of the club. With this information system, Taekwondo 

Erasta Club can focus more on athlete development and training programs, and 

provide better services to its members. This study is expected to be used as input for 

the development of similar information systems in other sports organizations. 

Keywords : Information Systems, Taekwondo, Club Management, Agile 
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2 

 

 
 

Activation 
Mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari objek. 

3 

 

Life Line 
Komponen yang ditampilkan garis 

putus terkoneksi terhadap objek. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Ide Perangkat Lunak 

Teknologi telah berproses seiring Kemajuan teknologi terus berkembang 

seiring berjalannya waktu serta sudah dijadikan bagian terpenting melaksanakan hidup 

keseharian manusia. Hal ini bisa dilihat baik dalam aktivitas harian maupun melalui 

platform online, seperti penggunaan teknologi sidik jari dan layar sentuh. Fenomena 

ini menunjukkan perkembangan teknologi yang pesat. Dalam beberapa tahun terakhir, 

banyak perusahaan atau institusi yang menerapkan teknologi dalam berbagai aspek 

operasional mereka, termasuk dalam transaksi, promosi, dan elemen lainnya. 

Sebagai klub olahraga yang aktif, Taekwondo Erasta Club memanfaatkan 

teknologi informasi untuk meningkatkan kinerja dan efisiensi operasionalnya. Seperti 

klub olahraga lainnya, Taekwondo Erasta Club menghadapi tantangan dalam 

mengelola informasi dan melakukan promosi. Ini mencakup informasi tentang anggota 

klub serta masyarakat umum. Selain itu, promosi kegiatan klub juga menjadi sangat 

menantang karena terbatasnya sumber daya dan jangkauan yang dimiliki klub. Dalam 

hal ini, sistem informasi terintegrasi dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 

aksesibilitas informasi dan efektivitas promosi.  

Sistem informasi yang akan dikembangkan untuk Taekwondo Erasta Club 

adalah sebuah sistem berbasis web yang menyediakan informasi klub dan fitur 

pendaftaran anggota. Sistem ini bertujuan untuk memudahkan masyarakat mengenal 

klub dengan lebih baik serta mempermudah proses pendaftaran anggota baru. Tujuan 

pengembangan sistem informasi ini adalah untuk menyediakan informasi lengkap 
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mengenai profil Taekwondo Erasta Club termasuk sejarah, visi dan misi, serta prestasi 

sambil mempermudah pendaftaran anggota dengan mengubah prosesnya dari manual 

menjadi online, sehingga lebih akurat dan mengurangi kesalahan administrasi. Selain 

itu, sistem ini bertujuan untuk meningkatkan aksesbilitas informasi dengan 

menyediakan platform yang mudah dilihat oleh rakyar guna memperoleh informasi 

terbaru tentang klub serta cara bergabung. Sistem informasi ini memiliki dua fungsi 

utama: Profil Klub, yang mencakup informasi detail tentant Taekwondo Erasta Club, 

sejarah, visi dan misi, prestasi, serta fitur pendaftaran anggota yang memungkinkan 

pendaftaran online melalui pengisian formulir. 

Proses pendaftaran anggota merupakan aspek penting dalam manajemen klub 

olahraga. Namun, Taekwondo Erasta Club sering menghadapi kesulitan dalam 

mengelola pendaftaran anggota secara sistematis dan efisien. Proses manual yang 

dominan dapat menyebabkan kesalahan administrasi dan menghabiskan waktu yang 

cenderung lama. Pada substandi ini, penggunaan sistem informasi dapat 

mempermudah proses pendaftaran, menyediakan basis data anggota terorganisir, dan 

memungkinkan klub untuk lebih fokus pada pengembangan atlet dan program-

program pelatihan. 

Lebih dari sekedar alat bantu administrasi, penerapan teknologi informasi 

dalam pengembangan klub olahraga menjadi hal yang sangat penting. Taekwondo 

Erasta Club, meskipun sudah memanfaatkan teknologi informasi untuk memperluas 

jangkauan, meningkatkan keterhubungan anggota, dan meningkatkan efisiensi 

operasional, dan harus terus mengikuti tren dan pengembangan teknologi yang terus 

berubah. Implementasi sistem informasi tidak hanya penting secara praktis tetapi juga 

strategis untuk memastikan keberlanjutan dan pertumbuhan klub untuk masa 

mendatang.  
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Berlandaskan pemaparan yang sebelumnya, maka pengamatan ini berjudul 

“Implementasi Sistem Informasi Pada Taekwondo Erasta Club” dengan tujuan untuk 

memberikan kontribusi bagi kemajuan klub tersebut dalam hal penyebaran informasi 

dan pendaftaran anggota melalui platform berbasis website. 

 

1.2. Analisa Masalah dan Solusi 

Dalam menjalankan kegiatan sehari-hari, Taekwondo Erasta Club menghadapi 

beberapa permasalahan, antara lain: 

1. Kesusahan dalam mempromosikan kegiatan klub secara maksimal. 

2. Pendaftaran yang dilakukan dengan mendatangi langsung ke lokasi latihan. 

3. Keterbatasan dalam menyampaikan informasi mengenai kegiatan dan prestasi 

klub kepada masyarakat umum.  

Demi menuntaskan permasalahan ini, diperlukan penerapan sistem informasi 

yang mampu menggabungkan berbagai fungsi serta mempermudah proses manajemen 

informasi, promosi, dan pendaftaran. 

 

1.3. Tujuan & Manfaat Perangkat Lunak 

Manfaat utama dari implementasi sistem informasi pada Taekwondo Erasta 

Club ialah: 

1. Meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam mengelola informasi klub, promosi 

kegiatan, dan proses pendaftaran anggota. 

2. Memungkinkan klub untuk lebih mudah dalam melakukan promosi diri. 

3. Potensi peningkatan jumlah anggota klub. 

4. Penghematan waktu dan biaya dalam tahapan administrasi. 
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1.4. Batasan Perangkat Lunak 

Dalam pengembangan perangkat lunak guna Taekwondo Erasta Club, terdapat 

beberapa batasan yang perlu diperhatikan. Batasan tersebut meliputi: 

1. Sistem informasi yang akan diimplementasikan berdasarkan website 

2. Sistem informasi berisikan fitur profil dari klub taekwondo, fitur informasi 

kegiatan dan juga fitur pendaftaran. 

3. Sistem informasi akan diimplementasikan memakai pemrograman PHP dan 

dirancang khusus untuk menampilkan informasi mengenai Taekwondo Erasta 

Club. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Konsep Dasar Sistem 

2.1.1. Sistem 

Makna “sistem” berdasar sudut pandang (Erawati, 2019) ialah rangkaian 

tahapan kerja yang saling berhubungan serta bergolongan demi meraih sebuah harapan 

sekaligus melaksanakan kegiatan tertentu. 

 

2.1.2. Informasi 

Informasi menurut (Maydianto & Ridho, 2021) ialah suatu data yang diatur 

hingga dirasa memiliki nilai besar untuk bisa dimanfaatkan dalam menciptakan sebuah 

keputusan, sedangkan sistem informasi pendapat (Lesmana & Silalahi, 2020), 

menyatakan sesungguhnya sistem informasi ialah gabungan dari bermacam anggota 

kecanggihan informasi yang menjalin kerja sama lalu membentuk sebuah informasi 

yang berguna untuk membuka jalur komunikasi pada satu kelompok ataupun 

organisasi. 

 

2.1.3. Sistem Informasi 

Sistem informasi ialah suatu skema pada sebuah golongan yang berharapan 

guna memenuhi kepentingan pengolahan transaksi harian dan mendorong fungsi 

operasional, manajerial, sekaligus kegiatan strategis organisasi. Sistem ini dirancang 

guna menyediakan informasi yang diperlukan oleh gunaan luar tertentu guna 
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mendorong pengambilan kesepakatan. Dalam sebuah golongan, sistem informasi 

berfungsi menyediakan informasi guna semua derajat kapan saja diperlukan. 

Sistem ini berperan dalam mengandung, memperoleh, menukar, mengolah, 

serta mengadakan komunikasi informasi yang didapat memakai sistem informasi 

ataupun media lain. Kemajuan sistem informasi diperlukan sebab adanya masalah 

ketidakberesan, pertumbuhan golongan, peluang yang meski diraih, sekaligus instruksi 

dari pimpinan atau pemerintah (Utami, 2021).  

 

2.1.4. Website 

Menurut (Rahmadani et al., 2022) Website ialah sebuah media yang 

mempunyai besar lampiran yang berkaitan (hyperlink), dengan webside yang 

fungsinya menyalurkan informasi berwujud tulisan, foto, suara, video, animasi, 

ataupun kombinasi dari seluruhnya. (Perdana et al., 2024) mendefinisikan website 

selaku layanan informasi dengan memakai konsep hyperlink guna mempermudah 

penggunanya (surfer) dalam menelusuri informasi di internet. Website ialah kumpulan 

lampiran informasi digital yang mencakup teks, foto, audio, video, dan animasi yang 

bisa ditelusuri melalui jaringan internet (Utami, 2021).  

 

2.1.5. PHP 

Menurut Supono & Putratama dalam pengamatan (Arafat et al., 2022), PHP 

“hypertext preprocessor” ialah sebuah bahasa pemrograman dengan fungsi berupa 

menerjemahkan basis kode program yang dijadikan dalam kode mesin hingga bisa 

dipahami komputer dengan sifat server-side dan digabungkan bersama dalam HTML. 

Daripada itu, PHP diartikan juga sebagai bahasa pemrograman guna membuat website 

dinamis dan sanggup menjalankan interaksi bersama pengguna ataupun 
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pengunjungnya. Dengan demikian, berdasarkan pengertian tersebut, PHP ialah bahasa 

pemrograman yang dipakai guna mengolah basis data dan konten website, selanjutnya 

website yang dicipta menjadi web dinamis. PHP juga sering dikombinasikan dengan 

HTML guna membangun lampiran web yang interaktif dan dinamis. 

 

2.1.6. MySQL 

MySQL ialah peprograman database server yang dapat menampung serta 

mengirim data secara sangat akurat memakai perintah SQL (Structure Query 

Language), dan mendukung banyak pengguna. MySQL tersedia dalam dua jenis 

lisensi, yakni Shareware dan Free Software.  Free Software yang berlisensi GNU/GPL 

(General Public License), adalah versi yang paling umum digunakan dan 

memungkinkan pengguna untuk memanfaatkan database tersebut guna kebutuhan 

personal maupun bisnis tanpa pembayaran lisensi. Michael Widenius adalah 

pengembang awal MYSQL. Selain berfungsi sebagai database server, MYSQL juga 

sering digunakan sebagai alat untuk menjelajahi database lainnya, dengan program 

yang mengakses database disebut client. Dengan demikian, MYSQL ialah database 

yang bisa dipakai optimal selaku server atau client (Nor Ramadha, 2022). 

 

2.1.7. HTML 

“HTML (HyperText Markup Language)” ialah bahasa standar yang dipakai 

guna mendeskripsikan konten situs web. HTML berfungsi selaku bahasa skrip 

landasan yang bekerja bersamaan dengan beragam bahasa program skrip lain. Setiap 

tag HTML sifatnya konstan, maknanya kode HTML tidak bisa dieksekusi selaku 

dokumen program. Perihal ini karena HTML hanya berfungsi sebagai bahasa skrip 

yang bisa beroperasi saat diakses melalui browser website yang mendukungnya, 
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seperti Netscape Navigator, Interner Explorer, Mozilla, Opera, dan lainnya. Oleh 

karena itu, untuk melihat konten situs web yang menggunakan HTML, bisa membuka 

menu “View” dan memilih “Page Source” untuk menampilkan semua tag dan isinya. 

(Nor Ramadha, 2022) 

 

2.1.8. Taekwondo 

Taekwondo, asalnya dari Korea Selatan yang termasuk dalam jenis seni bela 

diri, menekankan teknik pemakaian tangan kosong serta kaki. Identitas Taekwondo 

bersumber dari kata "tae" dengan makna merusak melewati kaki ataupun menendang, 

"kwon" dengan makna merusak melewati tangan ataupun memukul, juga "do" yang 

mengfotokan filsafat ataupun jalan. Seni bela diri ini bisa dilacak kembali ke periode 

37 Masehi ketika Korea di bawah pemerintahan dinasti Goguryeo. Periode 1973 

Federasi Taekwondo Internasional didirikan oleh Kim Un Yong guna 

mengkoordinasikan sekaligus mempromosikan taekwondo dalam lingkup global. 

Chang Hon/ITF dan Kukkiwon/WT ialah dua aliran yang terdapat pada 

taekwondo, dengan memakai kosa kata berbahasa Korea selama di sekolah-sekolah 

Taekwondo. Masuk dalam kategori olahraga, pengaruh positif yang terkandung dalam 

taekwondo mencakup banyak hal, yakni kekuatan, keakuratan, fleksibilitas, 

keseimbangan, juga stamina. Penerapan tingkatan sabuk bertujuan untuk menandakan 

kesanggupan serta jam terbang. Taekwondo juga diadopsi selaku program pertahanan 

resmi tentara juga polisi. Taekwondo di Indonesia sudah populer ketika diperkenalkan 

di periode 1975 hingga kini termasuk dalam bagian olahraga dengan peminat yang 

banyak. Selaku bagian olahraga bela diri, Taekwondo mengalami segudang peristiwa 

yang menjadi sejarah hingga mencapai kepopuleran bertaraf dunia. Penggabungan 

bagian seni bela diri tradisional yang melibatkan uji ketahanan fisik serta kompetisi 
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menjadi keunikan dari sudut pandang dunia olahraga. Selama praktiknya, kegiatan 

fisik ialah unsur pokok dalam pengembangan kecakapan teknis, kelenturan, kekuatan, 

keakuratan, serta ketahanan atlet (Setiawan et al., 2023). 

 

2.1.9. Internet 

Internet ialah pencapaian terbesar manusia yang terus maju dan semakin 

dikenal luas sekaligus dipakai oleh banyak manusia. Awalnya, internet hanya bisa 

ditelusuri melalui komputer, namun saat ini sudah bisa ditelusuri melewati bermacam 

komponen, contoh smartphone dan tablet. Pemakaian internet juga sangat bermanfaat 

dalam pembuatan dan pemakaian website. Pendapat beberapa pengamatan, internet 

ialah solusi dalam kecanggihan informasi guna mengurangi kesenjangan sumber daya 

manusia sebab tidak terbatas oleh batasan ruang. Pendapat ahli IT, internet ialah media 

yang dipakai guna mempermudah tahapan komunikasi melewati aplikasi contoh 

website dan email. Saat berinteraksi melewati internet, pengguna secara otomatis 

terkait melewati pengguna lain di semua dunia. Internet dipakai guna menyebarkan 

dan menelusuri informasi, selaku sumber informasi dari para pakar, tempat mencari 

ide, media komunikasi akurat, sekaligus mengirim dan menerima berkas. Saat ini, 

internet menjadi sumber informasi yang lebih efektif dan efisien dibandingkan 

melewati media tradisional contoh radio, televisi, dan koran (Fitria D et al., 2022). 

 

2.1.10. CSS 

“CSS (Cascading Style Sheet)” ialah gunaan bahasa desain web (“style sheet 

language”) dengan fungsi melakukan pengaturan untuk format tampilan satu lampiran 

web yang dicatat melewati penanda (markup language). Umumnya maksud 

dipakainya CSS guna merancang suatu lampiranan XHTML maupun HTML, namun 
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saat ini CSS dapat terapkan untuk semua berkas XML, tergolong XUL juga SVG, 

ataupun android. CSS dicipta guna melakukan pemisahan konten utama melewati 

tampilan berkas yang terdiri antar muka, warna, dan huruf. (Nor Ramadha, 2022) 

 

2.1.11. Web Browser 

Web browser ialah sebuah aplikasi, komponen lunak, atau program yang 

dipakai guna mencari dan menjelajahi informasi yang tersimpan di internet melewati 

media contoh situs web, blog, jejaring sosial, dan lainnya. Identitas-identias web 

browser yang populer seperti Chrome, Firefox, Opera, dan Safari pasti sudah tidak 

asing bagi Anda. Web browser berfungsi guna memperoleh, menyajikan, dan 

menjelajahi bermacam sumber informasi yang ada di internet (world wide web). 

Sumber-sumber informasi bisa seperti lampiran situs, foto, video, infografis, konten, 

dan lain sebagainya (Furkon et al., 2023). 

 

2.1.12. XAMPP 

XAMPP ialah komponen seperangkat lunak yang menggabungkan tiga 

aplikasi, yakni MySQL, Apache, dan PHP dengan XAMPP adalah paket instalasi yang 

menyediakan MySQL, Apache, dan PHP secara langsung, serta bisa dipakai guna 

mempermudah tahap instalasi ketiga komponen ini. Paket instalasi XAMPP ini dapat 

mendukung berbagai versi dan menyediakan opsi konfigurasi untuk penggunaan PHP 

(Furkon et al., 2023). 

 

2.2. Teori Pendukung 

Berbagai buku serta jurnal hasil pengamatan digunakan sebagai dasar teori 

untuk mendukung dan membangun landasan dalam penelitian skripsi ini. Referensi ini 
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bertujuan untuk memastikan dan memperdalam pemahaman terhadap semua informasi 

yang disajikan. 

Agile Software Development ialah metode pengembangan perangkat lunak 

berdasarkan alur kerja berulang, di mana setiap tim bekerja sama untuk menerapkan 

prinsip dan solusi yang telah disepakati secara terencana dan sistematis (Risky et al., 

2023). 

 

2.2.1. Unified Modeling Language (UML) 

Temuan (Maydianto & Ridho, 2021), “UML (Unified Modeling Language) 

adalah bahasa pemodelan visual standar yang sering digunakan dalam industri untuk 

mendefinisikan kebutuhan, menganalisis desain, dan menjelaskan arsitektur dalam 

pemrograman berbasis objek.” 

1. “Use Case Diagram” 

Menurut (Maydianto & Ridho, 2021), Use Case Diagram adalah model yang 

menggambarkan perilaku (behavior) dari suatu sistem informasi yang telah 

dirancang. Umumnya, use case diagram berfungsi untuk memberikan gambaran 

secara rinci agar setiap sistem dapat memahami hak akses dalam penggunaan 

sistem tersebut.  

2. Activity Diagram 

Menurut beberapa sumber, diagram aktivitas menggambarkan alur kerja atau 

proses yang terjadi dalam sebuah sistem, tahapan bisnis, serta menu yang terdapat 

dalam perangkat lunak. Dalam konteks ini, diagram aktivitas adalah representasi 

berbagai alur aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa diagram aktivitas merupakan representasi visual dari 

aktivitas dalam sebuah sistem atau tahapan dalam perangkat lunak (Arpan, 2023). 
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3. “Class Diagram” 

Class Diagram ialah contoh bentuk diagram UML yang menunjukkan objek-

objek pada suatu sistem di mana sistem tersebut akan beroperasi. Diagram ini 

berfungsi untuk membuat model logis dari sebuah sistem, memperlihatkan skema 

arsitektur sistem yang sedang dirancang, di mana setiap objek memiliki atribut 

dan metode yang dihubungkan melalui garis yang disebut Asosiasi (Arpan, 2023). 

4. Sequence Diagram 

Berdasarkan beberapa pengamatan, Diagram Sequence adalah alat yang 

digunakan untuk melacak alur interaksi antar objek. Diagram ini menunjukkan 

tindakan objek untuk sebuah use case yang menunjukkan durasi kehidupan objek 

serta informasi yang dikirim serta diterima di setiap objek tersebut. Oleh karena 

itu, guna membuat diagram sekuens, penting untuk mempelajari objek yang 

berkaitan pada suatu use case serta metode yang dipunyai oleh setiap objek yang 

berperan sebagai inisiator.  

 

2.2.2. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Temuan (Sihotang et al., 2021) ERD ialah metode model berbasis data yang 

dipakai guna menyusun mekanisme konseptual dari tipe maupun model data semantik 

suatu sistem.  

 

2.2.3. Logical Record Structure (LRS) 

Berdasar pernyataan oleh (Erawati, 2019), “Logical Record Structure (LRS)” 

ialah penggambaran atas struktur sejumlah record terhadap kotak-kotak yang terjenis 

dari kumpulan antar entitas.  
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BAB III  

PEMBAHASAN 

 

3.1. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

3.1.1. Agile 

Agile Software Development ialah metodologi pengembangan perangkat lunak 

pendapat alur kerja berulang, dimana setiap tim berkolaborasi guna menerapkan aturan 

dan solusi yang disepakati secara terorganisir dan terstruktur. Teknik agile juga 

memiliki kelebihan dalam memperbaiki sistem lama yang tidak memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

 
Gambar III. 1 

Agile 

 

1. Analisa Kebutuhan (Requirements) 

Dalam tahapan ini, diperlukan dua akun atau dua pengguna. Dimana satu 

pengguna berperan sebagai admin dan satu pengguna berperan sebagai siswa. 

Admin berkewajiban mengontrol data siswa dan mengontrol keluar masuknya 

pembayaran siswa, sedangkan pengguna berperan selaku siswa taekwondo yang 

bisa melakukan ubah profile.  
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2. Perancangan (Design) 

Dalam tahapan ini, penulis mencipta desain yang sebanding dengan kondisi 

Taekwondo Erasta Club saat ini. Perancangan sistem ini terfokus pada desain 

antarmuka, struktur basis data, serta susunan navigasi. Desain antarmuka 

mencakup desain guna admin dan pengguna. Sedangkan guna desain struktur 

basis data mencakup “Use Case Diagram, Activity Diagram, Entity Relationship 

Diagram, Logical Record Structure, Sequence Diagram, serta Spesifikasi File.” 

3. Pengembangan (Development) 

Sesudah merancang desain, penulis melakukan pengkodean program memakai 

bahasa pemrograman HTML, CSS, PHP, dan XAMPP. 

4. Pengujian (Testing) 

Di tahapan ini, peneliti melaksanakan uji terhadap fungsi kesemuaan yang sudah 

dicipta guna mencari bug atau error yang mungkin terlewatkan. Pengujian ini 

memakai teknik blackbox testing yang dimana mencakup hak akses admin dan 

siswa, contoh pendaftaran user, login user, mengubah profil user, login admin. 

5. Penyebaran (Deployment) 

Sesudah melewati tahapan-tahapan pengujian dan tidak ditemukannya error atau 

bug maka selanjutnya penulis melakukan upload website ke hosting. 

 

3.2. Tahapan Pengembangan Perangkat Lunak 

3.2.1. “Use Case Diagram” 

Use Case taekwondo ialah representasi hubungan antar pemakai (actor) dan 

sistem taekwondo yang mengfotokan fungsi-fungsi dan kewajiban-kewajiban yang 

bisa dilaksanakan oleh pengguna dalam sistem. Pada sistem taekwondo ini, ada dua 

aktor, yaitu siswa dan admin. 
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Pengguna mempunyai beberapa use case yang bisa dilakukan dalam sistem 

taekwondo, antara lain input data peserta didik, data orang tua, input dokumen, input 

pembayaran, dan registrasi. Setiap use case melibatkan pengguna selaku aktor utama 

dan admin atau sistem taekwondo selaku aktor pendukung. Use case menolong 

pengembang taekwondo memahami kepentingan dan persyaratan pengguna sekaligus 

merancang sistem yang sebanding dan menyalurkan panduan dalam pengujian dan 

validasi. 

 
Gambar III. 2 

“Use Case Diagram” 

 

3.2.2. “Activity Diagram Registrasi” 

Pada jenis flowchart ini, pengguna baru yang akan mendaftar harus mengisi 

formulir registrasi dan menyimpan data registrasi guna tercatat pada sistem, kemudian 

secara otomatis kembali ke halaman login setelah membuat akun. 
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Gambar III. 3 

“Activity Diagram Registrasi” 

 

3.2.3. Activity Diagram Login 

Activity diagram taekwondo menunjukan aliran kegiatan yang terjadi di 

taekwondo, meliputi tahap-tahap atau reaksi yang dilakukan dalam sistem taekwondo. 

Pada diagram aktivitas login, aktivitas dimulai dengan pengisian form kemudian login 

untuk memverifikasi akun. Jika akun tidak ditemukan atau belum daftar maka tidak 

dapat masuk menuju tampilan dashboard, dan apabila akun terdaftar sehingga berhasil 

masuk ke tampilan dashboard. 

Penggunaan activity diagram mengharuskan taekwondo menjabarkan dan 

membuat konsep sistem taekwondo yang tepat guna membayangkan aliran aktivitas 

yang jelas. Ini menolong pengembang atau pengelola taekwondo saat mengartikan dan 

memaksimalkan operasional taekwondo guna memberikan pelayanan yang baik 

kepada pengguna. 
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Gambar III. 4 

Activity Diagram Login 

 

3.2.4. Activity Diagram Pembayaran 

Pada jenis diagram ini, terbisa aktivitas yang menunjukan sesungguhnya jika 

siswa ingin melakukan pembayaran maka wajib mengisi form terlebih dahulu, 

selanjutnya upload bukti pembayaran jika sudah melakukan transfer. Ketika selesai 

melakukan pembayaran, sistem akan mencatat siswa tersebut, dan status pembayaran 

akan berubah menjadi “Sudah Bayar”, yang artinya pembayaran berhasil. 
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Gambar III. 5 

Activity Diagram Pembayaran 

 

3.2.5. “Entity Relationship Diagram” 

“ERD (Entity Relationship Diagram)” Taekwondo menunjukkan keterkaitan 

antara enam entitas dalam sistem taekwondo, yaitu Admin, Kegiatan, Pendaftaran, 

Siswa, Orang Tua, dan Pembayaran. Dengan melalui ERD Taekwondo ini, kita dapat 

memvisualisasikan hubungan antar entitas-entitas tersebut, sehingga mempermudah 

pemahaman terhadap struktur dan aliran data dalam sistem taekwondo. 
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Gambar III. 6 

“Entity Relationship Diagram” 

 

3.2.6. Logical Record Structure 

 
Gambar III. 7 

“Logical Record Structure” 
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3.2.7. Sequence Diagram Registrasi 

 
Gambar III. 8 

“Sequence Diagram Registrasi” 

 

3.2.8. Sequence Diagram Orang Tua 

 
Gambar III. 9 

Sequence Diagram Orang Tua 
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3.2.9. Spesifikasi File 

1. Spesifikasi File Admin 

Penamaan  Database : taekwondo 

Penamaan File  : pengguna 

Akronim   : pengguna 

Tipe File   : file Master 

Akses File  : CI 

Panjang Record  : 85 

Kunci Field  : idpengguna 

Tabel III. 1 

“Spesifikasi File Data Admin” 

 

 

2. Spesifikasi File Dokumen 

Nama Database : taekwondo 

Nama File  : dokumen 

Akronim  : dokumen 

Tipe File  : file Master 

Akses File : CI 

Panjang Record : 151 

Kunci Field : iddokumen 
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Tabel III. 2 

“Spesifikasi File Dokumen” 

 

 

3. Spesifikasi File Orang Tua 

Penamaan Database : taekwondo 

Penamaan File  : orang_tua 

Akronim   : orang_tua 

Tipe File   : file Master 

Akses File  : CI 

Panjang Record  : 103 

Kunci Field  :  idorang_tua 

Tabel III. 3 

“Spesifikasi File Orang Tua” 

 

4. Spesifikasi File Pembayaran 

Penamaan database : taekwondo 

Penamaan file  : pembayaran 
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Akronim   : pembayaran 

Tipe file   : file Master 

Akses file   : CI 

Panjang record : 83 

Kunci field : idpembayaran 

Tabel III. 4 

“Spesifikasi File Pembayaran” 

 

5. Spesifikasi File Profil Sekolah 

Penamaan database : taekwondo 

Penamaan file  : profil_sekolah 

Akronim   : profil_sekolah 

Tipe file   : file Master 

Akses file   : CI 

Panjang Record  : 206 

Kunci field  : idprofil_sekolah 

Tabel III. 5 

“Spesifikasi File Profil Sekolah” 
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6. Spesifikasi File Kegiatan 

Penamaan database : taekwondo 

Penamaan file  : kegiatan 

Akronim   : kegiatan 

Tipe file   : file Master 

Akses file   : CI 

Panjang record  : 111 

Kunci field  : idkegiatan 

Tabel III. 6 

“Spesifikasi File Kegiatan” 

 

7. Spesifikasi File Peserta Didik 

Penamaan database : taekwondo 

Penamaan file  : siswa 

Akronim   : siswa 

Tipe file   : file Master 

Akses file   : CI 
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Panjang record  : 112 

Kunci Field  : idsiswa 

Tabel III. 7 

“Spesifikasi File Siswa” 

 

3.2.10. Implementasi 

1. Menu Login 

 
Gambar III. 10 

Menu Login 
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2. Tampilan Dashboard 

 

Gambar III. 11 

Tampilan Dashboard 

3. Menu Isi Biodata Siswa 

 

Gambar III. 12 

Menu Biodata Siswa 
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4. Layar Menu Pembayaran 

 
Gambar III. 13 

Layar Menu Pembayaran 

5. Menu Isi Pendataan Orang Tua 

 
Gambar III. 14 

Tampilan Isi Pendataan Orang Tua 

6. Tampilan Ubah Password 

 
Gambar III. 15 

Tampilan ubah Password 
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3.2.11. Pengujian Unit 

Tabel III. 8 

Output Blackbox Testing Login  
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BAB IV  

PENUTUP 

 

4.1. Kesimpulan 

Berlandaskan output observasi dan perancangan yang sudah dilakukan, bisa 

kesimpulan sesungguhnya implementasi sistem informasi di Taekwondo Erasta Club 

selaku berikut: 

1. Melewati adanya sistem berdasarkan web ini diinginkan bisa memudahkan calon 

siswa taekwondo dalam tahapan pendaftaran. 

2. Selaku media pelayanan dan pengelolaan data yang efisien dan terstruktur. 

3. Melewati adanya sistem ini, calon siswa taekwondo tidak perlu mendaftar secara 

manual atau datang langsung ke tempat guna melakukan pendaftaran. 

4. Melewati keberadaan sistem ini sanggup menyediakan informasi yang 

komprehensif terhadap masyarakat, sebab internet ialah media yang paling 

ekonomis. 

 

4.2. Saran 

Berikut beberapa saran berlandaskan simpulan serta analisis yang sudah 

peneliti lakukan: 

1. Dalam mengimplementasikan sistem baru ini, sebaiknya tidak dilakukan secara 

keseluruhan sekaligus. Sebaiknya tetap gunakan sistem lama bersamaan agar 

dapat mengidentifikasi kekurangan dan kelebihan yang terjadi. 

2. Diperlukannya edukasi kepada orang tua wali siswa, karena masih banyak 

masyarakat yang tidak paham internet terutama cara pendaftaran online. 
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3. Perlu dilakukan maintenance secara rutin agar tidak terjadi error atau bug. 
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