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SARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan Sistem Informasi Prestasi 

Olahraga DIY (SIPROGA DIY) berbasis web. Sistem ini dibuat untuk mengatasi permasalahan 

pendataan prestasi olahraga di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) yang sebelumnya masih 

dilakukan secara manual dan kurang efisien. Pengembangan sistem ini menggunakan metode 

dengan pendekatan Waterfall, Selain itu, keterbatasan sumber daya manusia yang belum familiar 

dengan teknologi digital dan minimnya infrastruktur teknologi di tingkat daerah juga menjadi 

hambatan utama dalam upaya digitalisasi pengelolaan data prestasi olahraga. Permasalahan 

semakin kompleks ketika data prestasi yang seharusnya dapat diakses secara luas oleh 

masyarakat dan pemangku kepentingan sering kali tidak tersampaikan dengan baik.Waterfall 

yang meliputi tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, hingga 

pemeliharaan. 

SIPROGA DIY menyediakan fitur utama berupa pendaftaran dan pengelolaan profil pelaku 

olahraga (atlet, pelatih, dan wasit), pencatatan serta visualisasi prestasi, dan pengelolaan berita 

olahraga. Sistem ini memudahkan admin dalam mengelola data dan mempercepat proses 

penyebaran informasi kepada masyarakat. Pelaku olahraga dapat mencatat dan memperbarui data 

prestasi secara mandiri, sedangkan pengunjung dapat mengakses data dan informasi prestasi 

secara luas. 

Pengujian sistem dilakukan dengan dua metode, yaitu Black Box testing dan User Acceptance 

Testing (UAT). Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem telah berfungsi sesuai kebutuhan 

pengguna dan mendapatkan penilaian sangat baik dari responden dari berbagai peran (admin, 

pelaku olahraga, dan pengunjung), baik dari aspek kegunaan, kemudahan penggunaan, hingga 

kepuasan pengguna. 

Implementasi SIPROGA DIY terbukti mampu meningkatkan efisiensi, akurasi, dan 

transparansi dalam pengelolaan data prestasi olahraga di DIY. Sistem ini juga diharapkan dapat 

menjadi dasar pengembangan lebih lanjut, seperti penambahan fitur analitik, otomatisasi validasi 

prestasi, serta peningkatan keamanan data dan user experience. 

 

Kata kunci: Sistem Informasi Prestasi Olahraga, SIPROGA DIY, Data Prestasi Olahraga, 

Teknologi Digital, Pendataan Manual, Waterfall Method, Berita. 
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GLOSARIUM 

 

Balai Pemuda dan 

Olahraga (BPO) 

  Sebuah diagram dalam standar UML yang berfungsi 

memvisualisasikan alur kerja atau urutan proses dalam suatu 

sistem. 

SIPROGA DIY 

 

 Akronim dari Sistem Informasi Prestasi Olahraga DIY, yaitu 

sistem berbasis web yang dikembangkan dalam penelitian ini 

untuk mengelola data prestasi olahraga di Daerah Istimewa 

Yogyakarta. 

Database  Sebuah kumpulan data yang diorganisir secara sistematis 

untuk memungkinkan penyimpanan, pengelolaan, dan 

pengambilan informasi secara efisien. 

 

Black Box Testing  Suatu pendekatan pengujian perangkat lunak yang 

mengevaluasi fungsionalitasnya berdasarkan input dan output 

tanpa meninjau struktur kode internalnya. 

Bootstrap  framework front-end yang mempermudah perancangan 

antarmuka web yang konsisten dan responsif melalui koleksi 

komponen siap pakai. 

Framework  Kerangka kerja perangkat lunak yang menyediakan struktur 

dasar dan komponen-komponen yang telah jadi untuk 

menyederhanakan proses pengembangan aplikasi. 

 

Prototype   model awal atau contoh sederhana dari suatu sistem yang 

dibuat untuk menunjukkan bagaimana sistem itu akan 

bekerja. Prototype ini digunakan agar pengguna dan 

pengembang dapat mencoba, memberikan masukan, serta 

memperbaiki desain sebelum membuat sistem yang 

sesungguhnya. Intinya, prototype membantu memastikan 

sistem yang dibuat nanti benar-benar sesuai kebutuhan 

pengguna. 

Activity Diagram  Sebuah diagram dalam standar UML yang berfungsi 

memvisualisasikan alur kerja atau urutan proses dalam suatu 

sistem. 

PHP  Bahasa pemrograman server-side yang banyak digunakan 

untuk pengembangan aplikasi web dinamis, terutama dalam 

menangani formulir dan interaksi dengan basis data.  
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang  

Olahraga memiliki peran yang sangat vital dalam membentuk karakter bangsa dan 

mengangkat nama Indonesia di kancah internasional. Melalui prestasi yang dicapai oleh atlet, 

pelatih, dan wasit, Indonesia dapat menunjukkan dedikasinya dalam menciptakan individu-

individu yang berkompetensi tinggi di berbagai cabang olahraga. Keberhasilan olahraga 

nasional, seperti yang diungkapkan oleh Irmansyah (2017), sangat bergantung pada sejauh mana 

penghargaan dan dukungan diberikan kepada para pegiat olahraga yang telah berkontribusi besar. 

Keberhasilan ini tidak hanya bergantung pada upaya individu, tetapi juga pada sistem yang 

mendukung mereka untuk berkembang lebih baik. 

Namun, meskipun ada kemajuan pesat dalam teknologi informasi, pengelolaan data prestasi 

olahraga di Indonesia masih menghadapi kendala besar. Salah satu masalah utama yang dihadapi 

adalah pencatatan prestasi yang masih dilakukan secara manual di beberapa instansi terkait, 

seperti Balai Pemuda dan Olahraga Daerah Istimewa Yogyakarta (BPO DIY) di tingkat provinsi 

maupun kabupaten. Penggunaan metode manual ini membatasi proses dokumentasi dan 

distribusi informasi prestasi olahraga kepada publik. Sebagaimana dikemukakan oleh Luo 

(2024),pencatatan manual sering menghambat efisiensi penyebarluasan informasi dan 

membatasi pengakuan yang layak diberikan kepada para pegiat olahraga. 

Pencatatan manual masih digunakan karena beberapa alasan, di antaranya keterbatasan 

sumber daya dan infrastruktur yang ada di tingkat daerah. Berdasarkan klarifikasi dengan pihak 

Balai Pemuda dan Olahraga Daerah Istimewa Yogyakarta, terutama di wilayah-wilayah dengan 

sumber daya terbatas, seperti Kabupaten Bantul atau daerah-daerah lainnya, pengalihan ke sistem 

digital sering kali terhambat oleh keterbatasan anggaran, kurangnya pelatihan untuk pengelola 

data, serta keraguan terhadap efektivitas sistem digital yang dianggap masih membutuhkan 

waktu dan biaya untuk implementasi penuh. Di sisi lain, meskipun ada kesadaran akan 

pentingnya teknologi, beberapa instansi merasa bahwa sistem manual lebih mudah dikendalikan 

dan lebih familiar bagi para pengelola data yang telah terbiasa bekerja dengan cara tersebut. 

Dalam konteks ini, pemanfaatan teknologi digital untuk mengelola dan menyebarkan data 

prestasi olahraga bukan hanya sebuah pilihan, melainkan kebutuhan yang mendesak. Seperti 

yang dijelaskan oleh Barbu et al. (2024), teknologi digital memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan visibilitas dan apresiasi terhadap pencapaian insan olahraga di Indonesia. Dengan 
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sistem berbasis digital, data prestasi dapat lebih mudah diakses, dikelola, dan disebarluaskan, 

yang pada gilirannya dapat meningkatkan apresiasi dan pengakuan publik terhadap kontribusi 

para pegiat olahraga. 

Lebih lanjut, menurut Glebova et al. (2025), penerapan teknologi dapat menciptakan 

ekosistem yang lebih mendukung bagi perkembangan karier para pelaku olahraga. Platform 

digital yang terintegrasi dapat menjadi sarana yang efektif untuk menghubungkan pegiat 

olahraga dengan berbagai pemangku kepentingan, seperti media, sponsor, dan penggemar 

olahraga. Penggunaan sistem digital yang transparan juga dapat meningkatkan motivasi para 

pegiat olahraga untuk terus berprestasi, berkat pengakuan publik yang lebih luas, seperti yang 

dikemukakan oleh Chen et al. (2024). 

Secara keseluruhan, pemanfaatan teknologi dalam pengelolaan prestasi olahraga diharapkan 

dapat memperkuat hubungan antara pelaku olahraga dan masyarakat, meningkatkan visibilitas, 

serta mempercepat distribusi informasi. Dengan penerapan sistem digital yang tepat, pengakuan 

terhadap prestasi olahraga dapat lebih luas, mendalam, dan lebih transparan, sejalan dengan 

temuan Ruth et al. (2022)yang menekankan pentingnya beradaptasi dengan kemajuan teknologi 

untuk mendorong motivasi dan performa para atlet 

 

1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana cara merancang dan mengembangkan sistem yang mudah dipahami oleh 

pemangku kepentingan di sektor olahraga DIY yang masih menggunakan metode 

konvensional dalam pencatatan data dan prestasi pelaku olahraga? 

b. Bagaimana merancang dan mengembangkan Sistem Informasi Prestasi Olahraga berbasis 

web di DIY yang sesuai dengan kebutuhan pengguna?. 

c. Bagaimana sistem informasi ini dapat mendorong peningkatan partisipasi masyarakat dalam 

olahraga dan memberikan penghargaan yang lebih terhadap prestasi olahraga? 

d. Bagaimana cara menyajikan data dan informasi terkait prestasi olahraga di DIY agar mudah 

diakses dan dipahami oleh masyarakat luas? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah Dalam penelitian ini akan memfokuskan pada:  

a. Cakupan Data 
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Penelitian ini hanya akan membahas pengelolaan data terkait prestasi pelaku olahraga 

meliputi atlet, pelatih, dan wasit pada Daerah Istimewa Yogyakarta. Data yang dikelola meliputi 

pencapaian prestasi, dan informasi dasar pelaku olahraga. 

b. Platform Teknologi  

Sistem informasi yang dikembangkan dibatasi pada penggunaan teknologi web berbasis 

digital yang dapat diakses melalui perangkat desktop atau mobile . 

c. Pengguna Sistem 

Batasan pengguna sistem informasi ini terdiri dari admin (pengelola data), pelatih, atlet. dan 

wasit. Partisipasi pengguna umum atau publik hanya terbatas pada akses terhadap informasi yang 

dipublikasikan  

d. Fitur Sistem 

Sistem informasi hanya akan memiliki fitur dasar untuk pengelolaan data prestasi, seperti 

pencatatan, pengunduhan pelaporan, dan visualisasi data. Pengembangan fitur lanjutan seperti 

analisis prediktif atau manajemen individu olahraga tidak akan dibahas dalam penelitian ini. 

e. Filter Pengguna 

Sistem informasi tidak dapat secara otomatis menyaring pegiat olahraga yang benar-benar 

aktif. Pengguna yang terdaftar dalam sistem mungkin tidak selalu terlibat aktif dalam kegiatan 

olahraga, sehingga perlu adanya pemantauan manual dari admin untuk memastikan bahwa data 

yang tercatat hanya mencakup individu yang aktif berpartisipasi dalam olahraga sesuai dengan 

kriteria yang ditetapkan. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah 

a. Mengembangkan sistem informasi prestasi olahraga berbasis web yang dapat menyajikan 

pencapaian setiap individu dalam dunia olahraga di DIY. 

b. Menyediakan solusi praktis melalui penerapan sistem informasi berbasis digital yang 

memungkinkan pelaku olahraga untuk melakukan pencatatan prestasi secara individual, serta 

memfasilitasi akses informasi tersebut kepada masyarakat secara luas. 

c. Menyediakan platform informasi yang lengkap dan up-to-date tentang berita olahraga di DIY 

untuk masyarakat luas. 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini antara lain:  
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a. Diharapkan bahwa sistem informasi ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam 

penyajian informasi terkait prestasi olahraga berbasis web di DIY, yang dapat efisiensi dalam 

pengelolaan data serta memperluas jangkauan publik terhadap pencapaian para pegiat 

olahraga. 

b. Penelitian ini diharapkan menjadi landasan bagi penelitian selanjutnya yang lebih mendalam 

dan kompleks, serta memberikan wawasan baru yang dapat dijadikan referensi dalam 

pengembangan sistem informasi olahraga yang lebih adaptif dan inovatif. 

c. Penelitian ini juga memiliki potensi untuk mendorong peningkatan partisipasi masyarakat 

dalam dunia olahraga, dengan menyediakan platform yang memberikan penghargaan lebih 

terhadap prestasi olahraga, serta memperkuat hubungan antara pelaku olahraga dan 

masyarakat. 

 

1.6 Metode Penelitian  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Waterfall, yaitu 

metodologi pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari beberapa tahapan yang dilakukan 

secara berurutan. Proses dalam metode ini dimulai dari analisis kebutuhan, kemudian dilanjutkan 

dengan perancangan sistem, pengembangan, pengujian, dan akhirnya implementasi. Pendekatan 

ini dipilih karena setiap fase harus diselesaikan sebelum melanjutkan ke fase berikutnya. Hal ini 

memungkinkan perbaikan dilakukan dengan lebih terkendali dan terstruktur.  

 

1.7 Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan terdiri dari beberapa bab yang menjelaskan secara detail mengenai 

penelitian ini. Berikut adalah sistematika penulisan dalam penelitian ini:  

BAB I PENDAHULUAN  

Berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.  

BAB II KAJIAN PUSTAKA  

Menjelaskan teori dan kajian pustaka yang relevan dengan topik penelitian sebagai dasar 

pemahaman. 

BAB III METODOLOGI DAN PERANCANGAN SISTEM  

Menjelaskan metode penelitian yang diterapkan dan tahapan perancangan sistem. Pada bab 

ini akan dijelaskan juga rancangan umum sistem sebagai panduan dalam pengembangan sistem 

yang dibuat.  
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BAB IV IMPLEMENTASI HASIL DAN ANALISIS  

Bagian ini menyajikan hasil penerapan sistem, serta analisis kinerja sistem yang telah 

dikembangkan. Pembahasan meliputi uji coba, evaluasi, dan penjelasan mengenai hasil yang 

diperoleh dari sistem tersebut.  

BAB V SIMPULAN DAN SARAN  

Menyimpulkan hasil penelitian serta memberikan saran untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Penelitian Terdahulu  

Beberapa hasil penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya yang memiliki 

bidang yang relevan:  

a. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Afriyan (2015) mengembangkan sebuah sistem 

informasi manajemen pendataan atlet daerah berprestasi berbasis web yang bertujuan untuk 

mengoptimalkan pengelolaan data atlet di tingkat daerah. Penelitian ini menyarankan 

bahwa sistem informasi yang berbasis web dapat membantu dalam proses pendataan atlet 

secara efisien dan mudah diakses oleh berbagai pihak yang terlibat dalam pembinaan 

olahraga. Sistem ini memungkinkan pelatih, pengurus organisasi olahraga, dan pemerintah 

daerah untuk memperoleh informasi yang real-time mengenai perkembangan atlet. Hal ini 

akan meningkatkan efektivitas pengambilan keputusan terkait pembinaan atlet serta 

pengelolaan data yang lebih terstruktur. Meskipun sistem yang dikembangkan dalam 

penelitian ini lebih berfokus pada pengelolaan data atlet secara umum, namun konsep dan 

implementasinya relevan untuk pengembangan sistem informasi prestasi olahraga di DIY. 

b. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Nirwansyah (2018) melakukan evaluasi program 

pembinaan prestasi olahraga panjat tebing di Daerah Istimewa Yogyakarta dan Provinsi 

Jawa Tengah dengan menggunakan model CIPP (Context, Input, Process, Product). 

Penelitian ini bertujuan untuk menilai keberhasilan dan kekurangan dalam program 

pembinaan prestasi olahraga, khususnya di Yogyakarta. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa meskipun ada beberapa program pembinaan yang telah berhasil diimplementasikan, 

pembinaan olahraga di Yogyakarta masih mengalami kendala, seperti kurangnya fasilitas 

pendukung dan pelatih yang berkompeten. Hal ini menunjukkan adanya peluang untuk 

mengembangkan sistem informasi prestasi olahraga yang dapat mendukung evaluasi 

program pembinaan dengan memberikan data yang lebih terstruktur dan akurat. Sistem 

informasi yang baik akan membantu dalam menilai efektivitas program pembinaan secara 

lebih objektif, memudahkan pelatih dalam melacak perkembangan atlet, serta menyediakan 

data untuk perencanaan program yang lebih baik. 

c. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Nurdiyansah (2018) meneliti manajemen pembinaan 

prestasi olahraga atletik di Klub Sportif Gunungkidul, Yogyakarta. Penelitian ini 

mengungkapkan bahwa manajemen pembinaan di klub tersebut sudah cukup baik, 
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meskipun masih terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan, seperti koordinasi antara 

pelatih, pengurus, dan atlet itu sendiri. Penelitian ini menunjukkan bahwa manajemen yang 

baik adalah salah satu faktor kunci dalam mencapai prestasi olahraga yang optimal. Oleh 

karena itu, sebuah sistem informasi yang efektif sangat penting untuk mendukung 

manajemen pembinaan. Sistem ini harus mampu mengelola data mengenai pelatihan, 

jadwal latihan, kinerja atlet, dan evaluasi perkembangan atlet dengan lebih efisien. Sistem 

informasi yang mendukung manajemen prestasi akan mempercepat proses monitoring dan 

evaluasi, yang pada akhirnya dapat memperbaiki hasil pembinaan olahraga. 

d. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Safitri, Setiawan, dan Muzid (2023) 

mengembangkan sebuah sistem informasi pengelolaan manajemen atlet pada Persatuan 

Sepak Bola Indonesia di Kabupaten Blora berbasis web responsif. Sistem ini bertujuan 

untuk memudahkan pengelolaan data atlet dan memantau perkembangan performa atlet, 

serta memungkinkan pelatih untuk melakukan evaluasi secara lebih tepat waktu. Meskipun 

sistem ini dikembangkan untuk cabang olahraga sepak bola, konsep yang diterapkan dalam 

pengelolaan atlet dapat diadaptasi untuk cabang olahraga lain, termasuk bulu tangkis, 

atletik, dan cabang-cabang lainnya yang ada di DIY. Sistem informasi ini memberikan 

gambaran bahwa teknologi dapat mempermudah pengelolaan data dan memungkinkan 

pelatih serta pengurus olahraga untuk bekerja secara lebih efisien dalam mengembangkan 

atlet yang berprestasi. 

 

2.2 Teori Dasar 

2.2.1 Sistem  

Menurut Monat & Gannon (2023), Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling berkaitan 

dan berinteraksi secara terstruktur untuk mencapai tujuan tertentu melalui mekanisme 

penerimaan masukan (input), transformasi melalui proses (process), serta penyajian keluaran 

(output), yang dilengkapi dengan umpan balik (feedback) untuk menyesuaikan dan menjaga 

kestabilan operasional. Struktur sistem mencakup bagaimana elemen-elemen tersebut diatur, 

dihubungkan, dan dibatasi oleh aturan yang jelas sehingga keseluruhan konfigurasi mendukung 

pemantauan kinerja, pengendalian proses, serta pengambilan keputusan berbasis data. 

Mekanisme umpan balik membantu sistem beradaptasi terhadap perubahan lingkungan dan 

mempertahankan efektivitas dalam mencapai sasaran bersama. 
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2.2.2 Informasi  

Menurut Hannabuss (1987), informasi adalah data mentah yang telah melalui serangkaian 

proses mulai dari pengumpulan, validasi, pengolahan, hingga penyajian sehingga memperoleh 

makna dan relevansi bagi pengguna dalam mendukung pengambilan keputusan. Informasi tidak 

hanya sekadar data yang disimpan, melainkan data yang telah diolah dan dikontekstualisasikan 

sehingga menghasilkan nilai tambah dalam bentuk wawasan atau pengetahuan praktis yang dapat 

langsung diterapkan. 

  

2.2.3 Sistem Informasi Olahraga  

Sistem informasi olahraga adalah platform digital yang dirancang untuk mengelola data 

terkait atlet, mencatat kinerja, dan menganalisis hasil guna meningkatkan prestasi di berbagai 

cabang olahraga. Sistem ini memungkinkan pengelolaan data pribadi atlet, pencatatan hasil 

latihan atau pertandingan. Selain itu, sistem ini mendukung visualisasi data kinerja dalam bentuk 

laporan yang membantu melacak kemajuan atlet secara berkala. Penggunaan teknologi informasi 

ini penting dalam upaya meningkatkan prestasi olahraga secara terukur dan terstruktur Blobel et 

al. (2021)  

 

2.3 Sejarah Olahraga DIY  

Sejak masa kemerdekaan, Daerah Istimewa Yogyakarta telah menjadi salah satu pusat 

pembinaan prestasi olahraga di Indonesia melalui kebijakan dan program pemerintah daerah 

yang sistematis dalam mengidentifikasi dan mengembangkan talenta lokal untuk berkompetisi 

di tingkat nasional dan internasional (Pratama et al, 2024) Tradisi kuat ini terlihat dari banyaknya 

klub, akademi, dan fasilitas pelatihan yang tersebar di seluruh DIY, mulai dari lapangan bulu 

tangkis di Kabupaten Bantul hingga lintasan atletik di Kota Yogyakarta. Sejarah gemilang DIY 

dalam melahirkan atlet berprestasi dimulai dengan pionir seperti Liem Swie King yang 

menorehkan prestasi di All England pada akhir 1970-an, dan terus berlanjut melalui generasi 

berikutnya dalam cabang bulu tangkis, atletik, dan sepak bola. Selain pembinaan langsung di 

lapangan, DIY juga aktif menyelenggarakan kompetisi dan turnamen bergengsi seperti Pekan 

Olahraga Daerah (PORDA) DIY setiap dua tahun yang melibatkan seluruh kabupaten/kota, serta 

memfasilitasi program pelatihan terpusat di Pusat Latihan Daerah (Puslatda) untuk 

mempersiapkan atlet menuju Pekan Olahraga Nasional (PON). Berbagai upaya ini didukung oleh 

tersedianya ruang terbuka olahraga publik—mulai taman olahraga hingga kompleks stadion—
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yang berfungsi sebagai sarana latihan dan tempat komunitas berolahraga bersama, namun 

ketersediaan dan kualitas fasilitas ini masih perlu ditingkatkan untuk menjangkau seluruh lapisan 

masyarakat dan mendukung indeks pembinaan olahraga DIY secara merata Muammar (2025).  

 

2.4 Metode Waterfall  

Metode Waterfall adalah model pengembangan perangkat lunak yang menggunakan 

pendekatan berurutan dan linier yang dimana pada tahap pengembangan harus diselesaikan 

sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.  

(Tjahjanto et al., 2022) . Model ini pertama kali dipaparkan oleh Winston W. Royce pada tahun 

1970 sebagai solusi pengelolaan proyek perangkat lunak berskala besar yang membutuhkan 

struktur kerja dan dokumentasi yang jelas di setiap tahapannya. 

Tahapan utama Metode Waterfall meliputi: 

a. Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis): 

Pada tahap awal ini, semua kebutuhan perangkat lunak—baik fungsional maupun non-

fungsional—dikumpulkan dan didokumentasikan secara detail berdasarkan konsultasi 

dengan pemangku kepentingan. Spesifikasi kebutuhan yang rinci sangat penting karena 

perubahan setelahnya akan sulit dilakukan. 

b. Desain Sistem (System Design): 

Setelah kebutuhan ditetapkan, tim pengembang membuat rancangan arsitektur sistem yang 

mencakup diagram alur, diagram data, desain logis, hingga spesifikasi perangkat keras. 

Desain yang matang menjadi fondasi kuat bagi tahap implementasi. 

c. Implementasi (Implementation): 

Pada tahap ini, kode perangkat lunak ditulis sesuai dengan desain sistem. Pengembangan 

dilakukan secara modul, dan pengujian unit diterapkan untuk memastikan kode berjalan 

sesuai harapan. 

d. Pengujian (Testing): 

Setelah implementasi selesai, perangkat lunak diuji untuk memastikan seluruh fitur berjalan 

sesuai spesifikasi awal. Pengujian dilakukan pada berbagai tingkatan, mulai dari unit hingga 

sistem secara keseluruhan. Setiap bug yang muncul akan dikoreksi sebelum perangkat lunak 

diterapkan.s 

e. Penerapan (Deployment): 

Jika perangkat lunak telah dinyatakan layak, sistem diterapkan di lingkungan produksi. 
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Proses ini biasanya juga melibatkan pelatihan pengguna dan penyebaran dokumentasi 

penggunaan sistem agar operasional berjalan lancar. 

f. Pemeliharaan (Maintenance): 

Setelah diterapkan, perangkat lunak masuk tahap pemeliharaan. Kegiatan ini meliputi 

perbaikan bug yang ditemukan di lingkungan nyata, pembaruan fitur, atau penyesuaian 

terhadap perubahan kebutuhan agar perangkat lunak tetap optimal dan relevan.  

 

Kelebihan utama dari model Waterfall adalah struktur tahapannya yang sangat terorganisir 

dan terdokumentasi dengan baik, sehingga cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang stabil 

dan terdefinisi sejak awal. Namun, kelemahannya terletak pada ketidakfleksibelan alurnya. Jika 

terjadi perubahan kebutuhan di tengah proyek, sulit untuk kembali ke tahap sebelumnya tanpa 

menimbulkan penyesuaian yang kompleks dan biaya tambahan (Diansyah et al., 2023). Oleh 

karena itu, model ini lebih sesuai digunakan pada proyek yang ruang lingkup kebutuhannya 

sudah pasti dan minim perubahan. 

 

2.5 Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa visual standar yang ditetapkan oleh 

Object Management Group (OMG) dan ISO/IEC 19501 untuk memodelkan struktur dan perilaku 

sistem perangkat lunak, dengan notasi grafis seperti kotak, garis, dan panah untuk 

merepresentasikan elemen statis (misalnya kelas, objek, komponen, node) serta dinamika sistem 

(misalnya alur aktivitas, interaksi antar-objek, dan perubahan status)(Booch, 1999). UML 

memadukan praktik terbaik dari metode Booch, OMT, dan OOSE untuk menyediakan notasi 

konsisten dalam berbagai jenis diagram termasuk diagram struktur (seperti class dan component 

diagram) dan diagram perilaku (seperti use case, sequence, dan activity diagram) sehingga tim 

pengembang, analis, dan pemangku kepentingan dapat berkomunikasi dengan satu “bahasa 

gambar” baku untuk mempercepat desain, dokumentasi, dan pemeliharaan sistem perangkat 

lunak (Kumarapeli et al., 2007). 

 

2.5.1 Use case diagram  

Use case diagram adalah tipe diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang 

memetakan interaksi antara aktor (baik manusia maupun sistem eksternal) dengan fungsi-fungsi 

utama yang disediakan oleh perangkat lunakKurniawan (2018). Pada diagram ini, aktor 

digambarkan dengan ikon figur stik, sedangkan setiap use case (proses atau layanan) ditampilkan 
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dalam bentuk elips. Garis penghubung menunjukkan aktor mana yang melakukan atau 

menginisiasi suatu use case. Selain relasi langsung, diagram ini juga dapat memperlihatkan 

hubungan «include» untuk use case yang wajib dipanggil dan extend untuk penambahan 

opsional, sehingga membantu tim dalam menetapkan batasan sistem serta merinci kebutuhan 

fungsional dari sudut pandang pengguna. 

 

2.5.2 Activity Diagram  

Diagram Aktivitas (Activity Diagram) merupakan salah satu jenis diagram perilaku dalam 

Unified Modeling Language (UML) yang dipakai untuk memodelkan alur kerja atau rangkaian 

aktivitas dalam sebuah sistem secara visual, mulai dari titik awal (Initial Node), melalui 

serangkaian kegiatan (Activity), penentuan jalur berdasarkan kondisi (Decision), hingga 

pemisahan dan penggabungan alur paralel (Fork/Join), hingga mencapai titik akhir (Final Node) 

(Kurniawan, 2018), diagram ini mempermudah perancangan dan analisis proses dengan 

menampilkan urutan, percabangan, dan aktivitas yang berjalan bersamaan dalam satu tampilan 

terpadu. 

 

2.5.3 Entity Relationship Diagram  

Diagram Entity Relationship (ERD) menggambarkan desain konseptual basis data dengan 

memetakan entitas—seperti tabel Mahasiswa, Dosen, atau Mata Kuliah—beserta atribut-

atributnya, lalu menampilkan relasi (one-to-one, one-to-many, many-to-many) menggunakan 

garis dan simbol belah ketupat (P. P.-S. Chen, 1976). Dengan menggunakan notasi standar ini, 

perancang basis data dapat merencanakan struktur penyimpanan dan akses data secara konsisten, 

mengidentifikasi keterkaitan antar komponen sistem, dan memfasilitasi komunikasi antara 

pengembang dan pemangku kepentingan sebelum implementasi fisik basis data dilakukan 

(Teorey et al., 1986). 

 

2.6 Bahasa Pemrograman  

2.6.1 HTML  

HTML (Hypertext Markup Language) pertama kali diperkenalkan oleh Tim Berners-Lee 

pada 1991 sebagai bahasa markup berbasis SGML yang memungkinkan pembuatan dokumen 

terhyperlink dengan elemen dasar seperti teks, tautan, dan gambar konsep yang kemudian 

diformalisasi dalam RFC 1866 pada 1995 untuk mendefinisikan sintaks HTML versi 

awal(Raggett, 1994). Seiring berjalannya waktu, HTML terus berkembang hingga mencapai 
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HTML5 pada2014, yang menambahkan dukungan asli untuk multimedia 

(tag <video>, <audio>), elemen semantik baru (seperti <section>, <article>, <nav>), serta API 

modern untuk storage dan interaktivitas tingkat lanjut, menjadikan HTML5 fondasi utama 

pembangunan web kontemporer (Hoy, 2011). 

 

2.6.2 PHP  

PHP (Hypertext Preprocessor) pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1994 

untuk melacak kunjungan pada situs web pribadinya. Awalnya disebut "Personal Home Page 

Tools," PHP kemudian berkembang menjadi bahasa pemrograman yang lebih kompleks dengan 

kemampuan menangani formulir, basis data, dan berbagai fungsi server-side. Pada tahun 1997, 

Zeev Suraski dan Andi Gutmans menulis ulang inti PHP dan merilis PHP 3 yang menjadi fondasi 

dari PHP modern. PHP terus berkembang hingga saat ini dan tetap menjadi salah satu bahasa 

pemrograman server-side yang paling banyak digunakan, khususnya untuk pengembangan 

aplikasi web dinamis (Suraski, 1997).    

 

2.6.3 Javascript  

JavaScript adalah bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Brendan Eich pada tahun 

1995 untuk menambahkan interaktivitas dan dinamika pada halaman web. Awalnya, JavaScript 

dibuat dalam waktu singkat oleh Eich saat bekerja di Netscape Communications, dan kini 

menjadi salah satu bahasa yang paling penting untuk pengembangan web. Bahasa ini 

memungkinkan berbagai fungsi interaktif, seperti validasi formulir, animasi, dan komunikasi 

asinkron. JavaScript kemudian diadopsi oleh ECMA International sebagai ECMAScript pada 

tahun 1997 dan terus berkembang hingga sekarang (Flanagan, 2020). 

 

2.7 Framework  

Framework adalah struktur perangkat lunak yang menyediakan kerangka dasar untuk 

mengembangkan aplikasi. Framework bertujuan untuk mempercepat dan mempermudah proses 

pengembangan dengan menyediakan komponen yang sudah siap pakai dan pola desain yang 

sudah ditentukan. Dengan menggunakan framework, pengembang dapat fokus pada logika bisnis 

aplikasi dan menghindari pembuatan kode dari awal (Gamma, 1995). 
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2.7.1 Bootstrap  

Bootstrap adalah framework front-end yang dikembangkan oleh Mark Otto dan Jacob Thornton 

di Twitter pada tahun 2011. Framework ini dirancang untuk memudahkan pembuatan antarmuka 

web yang responsif dan mobile-first. Bootstrap menyediakan berbagai komponen CSS dan 

JavaScript yang siap digunakan, seperti tombol, formulir, grid layout, dan navigasi, yang 

memungkinkan pengembang membangun halaman web dengan cepat dan konsisten. Sejak 

diluncurkan, Bootstrap menjadi salah satu framework yang paling banyak digunakan dalam 

dunia web development berkat kemudahan penggunaannya dalam membuat tampilan yang 

responsif dan profesional (Dirgantara & Andrian, 2023). 

 

2.8 Database  

Basis data atau database adalah sistem terorganisir untuk menyimpan, mengelola, dan 

mengakses data secara efisien. Data disimpan dalam bentuk yang terstruktur agar mudah dicari, 

diperbarui, dan dikelola. Basis data memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai operasi 

pada data, seperti memasukkan, mengubah, atau menghapus informasi, dengan cara yang teratur 

dan aman. Sistem ini memainkan peran penting dalam pengelolaan informasi di berbagai bidang. 

Dengan basis data, perusahaan dapat mengelola informasi dengan lebih efisien dan mendukung 

pengambilan keputusan yang lebih baik (Date, 2003).  

  

2.8.1 MySQl  

MySQL adalah sistem manajemen basis data relasional (RDBMS) yang bersifat open-source 

dan dikembangkan oleh perusahaan Swedia, MySQL AB, pada tahun 1995. MySQL 

menggunakan Structured Query Language (SQL) sebagai bahasa utama untuk mengelola dan 

memanipulasi data yang disimpan dalam tabel-tabel yang terhubung secara relasional. MySQL 

dikenal karena kemampuannya yang cepat, sehingga banyak digunakan dalam pengembangan 

aplikasi berbasis web. Selain itu, MySQL kompatibel dengan berbagai platform dan sering 

dipakai bersama dengan aplikasi server-side seperti PHP untuk membuat situs web dinamis 

Győrödi et al. (2020). 

 

2.9 Blackbox testing  

Blackbox Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada evaluasi 

fungsionalitas sistem berdasarkan input dan output, tanpa memeriksa kode atau struktur internal 

sistem. Penguji hanya perlu memberikan input tertentu dan mengevaluasi apakah hasil yang 
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dikeluarkan oleh sistem sesuai dengan spesifikasi yang diharapkan. Metode ini efektif untuk 

mengidentifikasi apakah sistem berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna, tanpa 

memerlukan pemahaman tentang bagaimana sistem tersebut dibangun atau cara kerjanya 

(Maspupah (2024). 

Keuntungan utama dari Blackbox Testing adalah kemampuannya untuk melihat perangkat 

lunak dari perspektif pengguna akhir, yang memastikan bahwa fitur-fitur yang diharapkan dapat 

berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini sangat berguna untuk 

mendeteksi masalah fungsional dan kesalahan sistem yang mungkin muncul ketika pengguna 

berinteraksi dengan perangkat lunak. Namun, Blackbox Testing tidak dapat mendeteksi masalah 

yang berkaitan dengan struktur internal kode atau efisiensi algoritma, sehingga sering dilengkapi 

dengan metode pengujian lain yang berfokus pada aspek-aspek internal sistem untuk 

memberikan gambaran yang lebih lengkap tentang kinerja perangkat lunak (Beizer, 1995). 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Bab ini dimulai dengan penjelasan mengenai serangkaian tahapan yang harus dilalui dalam 

proses pengembangan, dimulai dari langkah-langkah persiapan awal hingga perancangan detail 

penerapan metode yang akan digunakan. Dalam proses tersebut, pendekatan pengembangan 

sistem berbasis waterfall turut dibahas untuk memberikan pemahaman lebih mendalam terkait 

alur pengerjaan yang terstruktur. Pada bab ini, fokus utama lebih kepada proses persiapan dan 

perancangan, sedangkan tahapan pengujian yang merupakan bagian penting dari proses 

pengembangan akan dibahas secara rinci pada Bab 4. Untuk membantu memberikan gambaran 

lebih jelas mengenai alur dan tahapan yang telah dilalui, berikut adalah skema dalam 

pengembangan dengan metode waterfall pada Gambar 3.1. 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Sistem Informasi Melalui Metode  

Waterfall. 

 

3.1 Analisis Kebutuhan  

Tahap ini fokus pada pengidentifikasian kebutuhan pengguna baik dari sisi fungsional 

maupun non-fungsional, agar sistem yang dibuat dapat efektif mengatasi permasalahan yang 

dihadapi oleh pengguna. 

Untuk mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan sistem pendaftaran bagi pelaku 

olahraga, penulis menggunakan dua metode pengumpulan data utama, yaitu observasi langsung 
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dan wawancara. Observasi dilakukan untuk mempelajari alur kerja dan prosedur yang diikuti 

oleh pelaku olahraga dalam pendaftaran, pengelolaan data pribadi, serta manajemen informasi 

yang berhubungan dengan cabang olahraga yang mereka geluti. Di sisi lain, wawancara 

digunakan untuk menggali lebih dalam mengenai ekspektasi dan kebutuhan pelaku olahraga 

terkait fitur-fitur yang diinginkan, seperti pengelolaan prestasi, pengunggahan sertifikat, dan 

status keanggotaan dalam cabang olahraga tertentu. 

Metode wawancara dipilih karena memberikan kesempatan bagi penulis untuk memperoleh 

informasi yang lebih rinci dan kontekstual. Selain itu, observasi memberikan pemahaman 

langsung mengenai situasi di lapangan, memastikan bahwa desain sistem yang akan 

dikembangkan sesuai dengan keadaan yang sebenarnya dan kebutuhan pengguna. 

Proses wawancara dilakukan dengan sejumlah pelaku olahraga dari berbagai cabang olahraga 

yang terlibat dalam sistem pendaftaran, bertujuan untuk mendapatkan wawasan yang jelas 

mengenai fitur dan alur yang diinginkan dalam sistem. Wawancara ini berlangsung di tempat-

tempat yang sering digunakan para pelaku olahraga untuk latihan dan berkompetisi, seperti pusat 

pelatihan dan komunitas olahraga di wilayah Sleman, D.I.Yogyakarta. 

Dengan dilakukannya analisis kebutuhan ini, diharapkan sistem pendaftaran yang 

dikembangkan dapat memenuhi seluruh kebutuhan pengguna, memudahkan pelaku olahraga 

dalam melakukan pendaftaran , memperbarui data pribadi, mengunggah sertifikat prestasi, serta 

memverifikasi status keanggotaan mereka dalam cabang olahraga yang bersangkutan. Dengan 

demikian, sistem yang dibangun akan mendukung operasional dan administrasi pelaku olahraga 

secara optimal. 

Wawancara dilakukan bersama staf Balai Pemuda dan Olahraga Daerah Istimewa Yogyakarta 

(BPO), yang beralamat di jalan Alun Alun Selatan, Panembahan, Kraton, Panembahan, 

Kecamatan Kraton, Kota Yogyakarta. Tujuan dari wawancara ini adalah untuk mengidentifikasi 

kebutuhan sistem yang sesuai dengan aktivitas yang dijalankan oleh BPO DIY.  

Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dan jawaban dalam sesi wawancara mencakup aspek 

operasional hingga harapan terhadap sistem dapat dilihat pada BAB IV. 

3.2 Desain 

Tahap desain sistem merupakan kelanjutan dari hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan 

sebelumnya. Desain sistem bertujuan untuk menggambarkan bagaimana sistem akan dibangun 

berdasarkan kebutuhan pengguna, baik dari sisi fungsionalitas maupun struktur data. Pada tahap 

ini, dilakukan pemodelan sistem untuk menggambarkan alur proses dan hubungan antar 

komponen yang akan dikembangkan.  
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Desain sistem ini disusun untuk menjawab permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap 

analisis kebutuhan. Oleh karena itu, pada tahap ini digunakan beberapa alat bantu pemodelan, 

yaitu: 

3.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor (pengguna) 

dengan sistem yang akan dibangun. Diagram ini memberikan gambaran menyeluruh terhadap 

fungsi-fungsi utama sistem dari perspektif pengguna. Penggunaan use case diagram bertujuan 

untuk memetakan kebutuhan fungsional yang harus disediakan sistem, seperti melakukan login 

, kelola portal, melakukan test, dan membuat laporan. Contoh use case diagram dapat dilihat 

pada Gambar 3.2. 

 

 

Gambar 3.2 Contoh Use case diagram 

  

3.2.2 Activity Diagram  

Activity Diagram menggambarkan secara detail alur dan tahapan-tahapan dalam suatu proses 

dalam sistem. Diagram ini digunakan untuk memvisualisasikan langkah-langkah dalam proses 

bisnis, seperti proses pemesanan produk atau manajemen pesanan oleh admin. Dengan 

menggunakan activity diagram, pengembang dapat memahami urutan logis dari setiap aktivitas, 

serta memetakan potensi percabangan yang terjadi dalam alur tersebut. Hal ini sangat membantu 

dalam merancang sistem yang efisien dan efektif. Sebagai contoh, Activity Diagram untuk proses 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Contoh Activity Diagram 

 

3.2.3 Rancangan Basis Data  

Perancangan database merupakan langkah penting untuk memastikan penyimpanan data 

yang terstruktur dan sistematis. Sebagai elemen utama dalam sistem ini, database bertugas untuk 

menyimpan data penting seperti produk, pelanggan, pesanan, dan riwayat transaksi. Proses 

desain database dimulai dengan pembuatan diagram hubungan entitas (ERD) serta penentuan 

struktur tabel yang akan digunakan. Tujuan dari perancangan ini adalah untuk memastikan data 

tetap terjaga integritasnya, mempermudah akses, serta meningkatkan efisiensi dalam pengolahan 

informasi. 

3.3 Implementasi  

Pada tahap implementasi sistem informasi, penting untuk menghubungkan teknologi dengan 

kebutuhan pengguna sehingga solusi yang dibangun dapat memberikan manfaat yang optimal. 

Proses ini melibatkan penerapan desain sistem yang telah disusun, integrasi teknologi ke dalam 

alur kerja yang ada, serta validasi kinerja sistem agar sesuai dengan kebutuhan yang telah 

diidentifikasi. Dalam pengembangan sistem pendaftaran pelaku olahraga, implementasi 

dilakukan dengan membangun sistem berbasis web menggunakan PHP sebagai bahasa 
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pemrograman utama dan Bootstrap sebagai framework untuk mempercepat pengembangan 

antarmuka pengguna. 

Backend dari sistem ini dibangun menggunakan PHP untuk menangani berbagai fungsi inti, 

seperti pendaftaran pengguna, pengelolaan data pribadi, pengunggahan sertifikat prestasi, dan 

pengelolaan data cabang olahraga. PHP memungkinkan pengelolaan proses-proses ini secara 

efisien dan efektif, serta memungkinkan interaksi dengan database yang diperlukan untuk 

mendukung fungsionalitas sistem. 

Di sisi frontend, Bootstrap digunakan untuk merancang tampilan website yang responsif dan 

mudah digunakan. Framework ini mempermudah dalam mendesain antarmuka yang dapat 

disesuaikan dengan berbagai ukuran layar perangkat, dari desktop hingga perangkat mobile. 

Dengan Bootstrap, proses pembuatan tampilan sistem menjadi lebih cepat, dan desain antarmuka 

menjadi lebih konsisten di berbagai perangkat tanpa memerlukan penulisan CSS yang kompleks. 

Kombinasi PHP untuk pengelolaan logika backend dan Bootstrap untuk desain frontend 

memungkinkan pengembangan sistem yang efisien dan efektif. PHP memberikan kekuatan 

dalam pengelolaan data dan proses bisnis, sementara Bootstrap memastikan pengalaman 

pengguna yang optimal dengan antarmuka yang modern dan responsif. Gabungan keduanya 

memungkinkan terciptanya sistem pendaftaran yang memenuhi kebutuhan pengguna dan 

memberikan pengalaman pengguna yang baik dalam mengakses dan mengelola data mereka. 

 

3.4 Pengujian 

Pengujian sistem dilakukan setelah tahap pemrograman selesai. Dalam penelitian ini, jenis 

pengujian yang diterapkan adalah Black Box testing dan User Acceptance Testing. Black Box 

testing berfokus pada pengujian fungsionalitas sistem tanpa mempertimbangkan struktur 

internalnya, sedangkan User Acceptance Testing bertujuan untuk memastikan bahwa sistem 

memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna sebelum diluncurkan secara resmi. 

 

3.4.1 Pengujian Black Box 

Pengujian Black Box adalah metode evaluasi perangkat lunak yang berfokus pada 

fungsionalitas sistem untuk memastikan bahwa perangkat lunak yang dikembangkan memenuhi 

spesifikasi fungsional yang dibutuhkan oleh pengguna. Metode ini juga bertujuan untuk 

mengidentifikasi kesalahan yang mungkin terjadi selama proses input atau output dalam sistem. 

Dalam pengujian Black Box, penguji berperan seolah-olah mereka adalah pengguna sistem. 

Proses pengujian dilakukan dengan menyerahkan sistem kepada penguji, yang kemudian 
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diberikan beberapa skenario pengujian yang telah disiapkan oleh penulis. Skenario pengujian ini 

merupakan contoh tindakan yang akan dilakukan oleh pengguna nyata, dengan tujuan untuk 

menentukan apakah sistem mengandung kesalahan atau bug saat aktivitas tersebut dilakukan. 

Setelah menerima skenario pengujian, penguji diminta untuk menjalankan aktivitas pada sistem 

sesuai dengan skenario yang telah ditentukan. Selanjutnya, penguji diharuskan mengisi 

kuesioner berdasarkan pengalaman mereka saat menggunakan sistem. Kuesioner tersebut 

mencakup kolom yang berisi skenario aktivitas yang telah ditentukan oleh penulis. Kolom-kolom 

dalam kuesioner mencakup skenario pengujian, kasus pengujian, hasil yang diharapkan, dan 

keterangan. Kolom fitur mencerminkan fitur dalam sistem yang akan dianalisis. Kolom skenario 

pengujian menunjukkan langkah-langkah input yang dilakukan pengguna untuk menguji 

fungsionalitas sistem. Kolom hasil yang diharapkan mencantumkan output yang diharapkan saat 

pengguna menjalankan skenario pengujian. Kolom hasil pengujian menunjukkan hasil aktual 

yang ditampilkan, sedangkan kolom keterangan berisi status keberhasilan dalam menjalankan 

skenario aktivitas, yang dinyatakan sebagai SESUAI atau TIDAK SESUAI, sesuai dengan hasil 

yang diharapkan. Tabel 3.1 berikut adalah Template untuk pengujian Black Box.  

 

Tabel 3.1 Template tabel pengujian test skenario Black Box. 

 No 
Fungsi Skenario 

Output yang 

diharapkan 
Hasil 

 

3.4.2 User Acceptance Test (UAT) 

User Acceptance Testing (UAT) adalah metode pengujian yang dilakukan pada tahap akhir 

untuk memastikan bahwa perangkat lunak siap digunakan dalam lingkungan di mana perangkat 

lunak tersebut akan dirilis. Pengujian ini dilakukan oleh pengguna sistem yang sebenarnya. 

Dalam UAT, pengguna akhir akan menjalankan skenario pengujian yang mencerminkan aktivitas 

nyata yang akan mereka lakukan saat menggunakan sistem. Fokus dari pengujian ini adalah pada 

fungsi sistem, input data, dan memastikan bahwa sistem beroperasi sesuai harapan serta 

memenuhi kebutuhan bisnis mereka. Jika ditemukan kesalahan atau ketidaksesuaian dalam 

fungsi dan spesifikasi, pengguna akan memberikan umpan balik kepada tim pengembang untuk 

melakukan perbaikan sebelum sistem diimplementasikan. 

Pengujian UAT melibatkan pengguna diantara lain pengunjung, admin, pelaku olahraga. 

Proses pengujian dilakukan dengan memberikan demonstrasi sistem kepada pengguna, setelah 

itu pengguna dapat mencoba sistem tersebut. Selanjutnya, pengguna diminta untuk menjawab 
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pertanyaan dalam kuesioner sambil menggunakan sistem. Tabel 3.2 berikut menunjukkan 

analisis hasil dari pengujian UAT. 

Tabel 3.2 Tabel Kategori Penilaian 

Jawaban  Bobot Skor 

Sangat Tidak Setuju (1)  0-20% 

Tidak Setuju (2)  21-40% 

Cukup Setuju (3)  41-60% 

Setuju (4)  61-80% 

Sangat Setuju (5)  81-100% 

 

Tabel 3.2 akan digunakan sebagai referensi untuk menghitung bobot dari nilai responden. 

Metode untuk menghitung bobot setiap nilai responden adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 3.3 berikut adalah Template hasil bobot nilai responden. 

 

Tabel 3.3 Template tabel hasil bobot nilai responden 

No Variabel 
 Penilaian  

Skor 
1 2 3 4 5 

 

Setelah memperoleh bobot untuk setiap nilai responden dan total bobot, langkah berikutnya 

adalah menghitung rata-rata dan persentase. Berikut adalah cara untuk menghitung nilai rata-

rata dan persentase: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
∙ 100%  ( 2.1 ) 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
∙ 100%  ( 2.2 ) 

 

 

3.4.3 Pengelompokan Hasil UAT Menggunakan Skala Likert 

Hasil pengujian UAT dalam penelitian ini akan dikelompokkan dengan pendekatan skala 

Likert, yaitu skala psikometrik yang umumnya digunakan dalam kuesioner survei. Skala ini 

terbagi menjadi dua jenis pertanyaan, yaitu pernyataan positif untuk mengukur respon positif, 

dan pernyataan negatif untuk mengukur respon negatif. Pada pernyataan positif, skornya adalah 

5, 4, 3, 2, dan 1, sedangkan pada pernyataan negatif, skornya dibalik menjadi 1, 2, 3, 4, dan 5. 
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Pilihan jawaban pada skala Likert mencakup sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat 

tidak setuju (Simamora, 2022). 

Pengujian pada pelaku olahraga dan admin dilakukan pada tanggal 16 juli 2025 dengan 

mengumpulkan kuesioner melalui dua staf olahraga di Balai Pemuda dan Olahraga DIY. 

Responden yang terlibat dalam pengujian ini adalah individu-individu yang aktif dalam kegiatan 

olahraga kriteria umur 15 tahun ke atas. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

media yang sesuai untuk memperoleh respons yang representatif. Untuk role pengunjung, sistem 

akan di-push melalui domain, pengumpulan data dilakukan melalui Google Form sebagai media 

untuk mempermudah pengisian kuesioner dan mendapatkan respons yang lebih luas dari para 

pengunjung. Tabel karakteristik demografis responden dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

 

Tabel 3.4 Karakteristik Demografis Responden  
No Nama Jenis Kelamin Usia Asal/Kota Profesi/Status Role 

1 Responden 1 Perempuan 35 Yogyakarta Staf BPO Admin 

2 Responden 2 Perempuan 42 Gunungkidul Staf BPO Admin 

3 Responden 3 Laki-laki 19 Sleman Atlet Pelaku Olahraga 

4 Responden 4 Laki-laki 21 Bantul Atlet Pelaku Olahraga 

5 Responden 5 Laki-laki 24 Kulon Progo Atlet Pelaku Olahraga 

6 Responden 6 Laki-laki 18 Yogyakarta Atlet Pelaku Olahraga 

7 Responden 7 Perempuan 20 Sleman Atlet Pelaku Olahraga 

8 Responden 8 Laki-laki 27 Bantul Atlet Pelaku Olahraga 

9 Responden 9 Perempuan 23 Gunungkidul Atlet Pelaku Olahraga 

10 Responden 10 Laki-laki 25 Yogyakarta Pelatih Pelaku Olahraga 

11 Responden 11 Laki-laki 22 Sleman Mahasiswa Pengunjung 

12 Responden 12 Perempuan 20 Bantul Mahasiswa Pengunjung 

13 Responden 13 Laki-laki 28 Yogyakarta Mahasiswa Pengunjung 

14 Responden 14 Perempuan 23 Sleman Mahasiswa Pengunjung 

15 Responden 15 Perempuan 23 Kulon Progo Mahasiswa Pengunjung 

16 Responden 16 Laki-laki 22 Bantul Mahasiswa Pengunjung 

17 Responden 17 Perempuan 24 Gunungkidul Mahasiswa Pengunjung 

18 Responden 18 Perempuan 23 Sleman Mahasiswa Pengunjung 

19 Responden 19 Perempuan 23 Yogyakarta Mahasiswa Pengunjung 

20 Responden 20 Laki-laki 23 Bantul Mahasiswa Pengunjung 

21 Responden 21 Perempuan 23 Sleman Mahasiswa Pengunjung 

22 Responden 22 Laki-laki 24 Gunungkidul Mahasiswa Pengunjung 

23 Responden 23 Laki-laki 23 Yogyakarta Wiraswasta Pengunjung 

24 Responden 24 Perempuan 22 Bantul Mahasiswa Pengunjung 

25 Responden 25 Laki-laki 19 Sleman Mahasiswa Pengunjung 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Analisis kebutuhan 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan dua metode, yaitu 

observasi dan wawancara. Pencarian referensi dilakukan untuk memperoleh dasar teori yang 

mendukung penelitian ini, sementara wawancara digunakan untuk memperoleh data primer yang 

diperlukan. Gambar foto wawancara dengan staf BPO dapat dilihat pada gambar 4.1. 

 
Gambar 4.1 Foto Wawancara Dengan Staf BPO 

 

Wawancara dilakukan pada tanggal 16 Mei 2025, penulis mengunjungi Balai Pemuda dan 

Olahraga (BPO) sebagai lokasi wawancara. Narasumber dalam wawancara ini adalah Etti 

Hendrawati, yang menjabat sebagai staf yang bertanggung jawab dalam pengelolaan pendataan 

atlet. Dalam wawancara tersebut, sejumlah pertanyaan diajukan sebagai berikut: 

1. Apakah di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) telah terdapat sistem informasi yang 

digunakan untuk pencatatan prestasi olahraga? 

• Di DIY, saat ini belum terdapat sistem informasi yang sepenuhnya terintegrasi untuk 

pencatatan prestasi olahraga secara digital. Beberapa organisasi atau lembaga terkait 

masih menggunakan sistem manual, meskipun ada inisiatif untuk mengembangkan 

sistem yang lebih modern. 

2. Apakah terdapat database yang digunakan untuk pendataan pelaku olahraga di DIY? 
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• Saat ini, pendataan pelaku olahraga di DIY sebagian besar masih dilakukan oleh 

organisasi olahraga atau klub-klub tertentu secara terpisah. Namun, belum ada 

database terpadu yang menyatukan seluruh data pelaku olahraga di tingkat provinsi. 

3. Apakah pendataan atlet atau pelaku olahraga di DIY masih menggunakan metode pencatatan 

konvensional? 

• Ya, sebagian besar pendataan atlet atau pelaku olahraga di DIY masih menggunakan 

metode konvensional seperti pencatatan manual atau menggunakan spreadsheet untuk 

mencatat pendataan pelaku olahraga seperti atlet, pelatih, dan wasit/juri. Namun, 

beberapa organisasi olahraga mulai beralih ke digitalisasi data. 

4. Bagaimana para staff mencatat data pelaku olahraga dan prestasi olahraga? 

• Data pelaku olahraga dan prestasi biasanya dicatat secara manual oleh staff olahraga di 

masing-masing cabang olahraga atau organisasi terkait. Pencatatan ini dilakukan 

menggunakan formulir atau spreadsheet yang memuat informasi dasar mengenai atlet 

serta prestasi yang telah dicapai. 

5. Apakah terdapat masalah dalam pencatatan prestasi olahraga secara konvensional? Jika ada, 

apa saja masalah yang dihadapi? 

• Sulitnya mengakses data secara cepat dan terintegrasi. 

• Risiko data hilang atau rusak akibat penyimpanan manual. 

6. Berapa jumlah cabang olahraga yang telah diakui dan divalidasi oleh Pemerintah Daerah DIY 

sebagai olahraga resmi, khususnya yang berada di bawah naungan BPO? 

• jumlah cabang olahraga biasanya berpatokan ke website KONI DIY. 

7. Apakah Pemerintah Daerah DIY memiliki rencana untuk mengembangkan sistem informasi 

terkait prestasi olahraga di wilayah tersebut? 

• Saat ini, Pemerintah Daerah DIY belum memiliki rencana resmi untuk 

mengembangkan sistem informasi terkait prestasi olahraga. Namun, ada beberapa 

inisiatif dari berbagai pihak, termasuk organisasi olahraga. 

Saat sesi wawancara di Balai Pemuda dan Olahraga (BPO) berlangsung narasumber 

memberikan beberapa referensi, di antaranya mengenai sistem informasi yang digunakan oleh 

Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) DIY dan Dinas Pemuda dan Olahraga (Dispora) 

DIY. Berdasarkan sistem informasi KONI DIY, terdapat 51 cabang olahraga yang terdaftar 

sebagai anggota KONI Kota Yogyakarta. Cabang olahraga tersebut dapat dilihat pada gambar 

4.2 
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Gambar 4.2 Gambar Daftar Cabang Olahraga www.konikotayogyakarta.or.id 

 

Informasi terkait cabang olahraga yang terdapat di KONI DIY akan digunakan sebagai 

parameter dalam merancang database yang dibutuhkan untuk sistem informasi yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

Berdasarkan hasil wawancara dapat disimpulkan oleh penulis bahwa pengembangan website 

ini memiliki dua kebutuhan sistem, yaitu sistem fungsional dan non-fungsional. Dari sisi 

kebutuhan sistem fungsional,sistem diharapkan mencakup: 

a. jenis-jenis pelaku  

jenis-jenis pelaku olahraga di DIY dalam perkembangan dan prestasi olahraga mencakup: 

1. Atlet: Individu yang berpartisipasi dan berkompetisi di berbagai cabang olahraga. 
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2. Pelatih: Orang yang bertanggung jawab membimbing dan melatih atlet untuk meningkatkan 

performa mereka. 

3. Wasit/Juri: Pihak yang memimpin dan menilai jalannya pertandingan sesuai dengan aturan 

yang berlaku. 

b. Biodata 

Setelah sesi wawancara narasumber memberikan informasi mengenai biodata dalam 

pengelolaan data pelaku olahraga, baik itu atlet, pelatih, maupun wasit, terdapat beberapa 

kebutuhan data biodata yang perlu dikumpulkan dan dikelola. Data biodata ini mencakup 

informasi penting yang dapat membantu dalam proses pendaftaran , verifikasi, serta pelacakan 

prestasi individu dalam sistem. Aspek biodata yang diperlukan meliputi: 

1. Nama Lengkap: Nama resmi individu. 

2. Alamat: Lokasi tempat tinggal individu. 

3. Tanggal Lahir: Informasi usia dari individu. 

4. Jenis Kelamin: Kategori gender individu. 

5. Profesi: Peran individu dalam dunia olahraga, seperti atlet, pelatih, atau wasit. 

6. Cabang Olahraga: Jenis olahraga yang menjadi bidang kompetensi atau minat individu. 

7. Level: Tingkat keahlian individu, seperti daerah, nasional, atau internasional. 

8. Sertifikat: Bukti resmi yang dimiliki oleh individu terkait kompetensi atau pelatihan di 

bidang olahraga. 

9. Prestasi: Capaian atau penghargaan yang diraih individu di bidang olahraga. 

Sedangkan untuk kebutuhan non-fungsional, sistem diharapkan memiliki :  

1. Kemudahan Pengguna: Antar muka pengguna yang intuitif untuk memudahkan pelanggan 

dan admin dalam menggunakan sistem tanpa pelatihan teknis yang kompleks.  

2. Keamanan Data: Pembatasan akses melalui login admin serta validasi transaksi untuk 

mencegah kesalahan input data. 

Melalui pengumpulan data-data tersebut, sistem akan lebih efisien dalam mengelompokkan 

dan menampilkan informasi profil pelaku olahraga. 

 

4.2 Desain 

4.2.1 Use Case Diagram  

Setelah dilakukan observasi dan wawancara dengan staf BPO diperoleh kesimpulan bahwa 

akan ada 3 aktor pengguna, Aktor pada use case diagram pada penelitian ini akan 
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merepresentasikan seseorang yang berinteraksi dengan sistem yang akan di buat. Keempat aktor 

tersebut memiliki perannya masing-masing dapat dijabarkan berupa: 

a. Admin 

Admin dalam sistem ini diperankan oleh pemilik sistem informasi. Admin memiliki hak 

akses untuk mengolah semua data pada sistem, seperti data pelaku olahraga dan melihat daftar 

pengguna di dalam database. 

b. Pelaku Olahraga 

Pelaku Olahraga dalam sistem ini diperankan oleh para pengguna yang telah mendaftar pada 

sistem ini sebagai Pelaku Olahraga. Pelaku olahraga memiliki hak akses untuk mendaftarkan 

diri, melihat profile untuk melihat data informasi pribadi atau menambahkan prestasi dan 

menambahkan prestasi Pelaku Olahraga juga memiliki hak akses yang sama dengan pengunjung 

seperti melihat data informasi pelaku olahraga dan berita terkini. 

c. Pengunjung 

Pengunjung dalam sistem ini diperankan oleh para pengguna yang melihat sistem ini tanpa 

melakukan pendaftaran. Pengunjung memiliki hak akses yang sama dengan pengunjung seperti 

melihat data informasi pelaku olahraga dan berita terkini. 

Ilustrasi interaksi yang akan dilakukan dapat dilihat pada use case diagram pada Gambar 

4.3. 

 
Gambar 4.3 Use Case Diagram 
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4.2.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang menjelaskan gambaran alur proses kerja sistem ketika 

melakukan sebuah aktivitas di dalamnya. terdapat tujuh Activity Diagram yang dibuat 

berdasarkan use case diagram yang telah dirancang sebelumnya. Berikut ini penjelasan 

perancangan Activity Diagram yang akan digunakan untuk sistem yang akan dibuat: 

a. Activity Diagram Melihat Data User 

Activity Diagram ini menggambarkan proses ketika admin melihat data pengguna (user) di 

sistem informasi. Proses dimulai dengan admin melakukan login menggunakan username dan 

password yang divalidasi oleh sistem. Setelah login berhasil, admin diarahkan ke dashboard dan 

memilih menu untuk melihat data pengguna. Sistem kemudian menampilkan daftar data 

pengguna yang terdaftar dalam sistem. Admin dapat memilih untuk melihat detail data pengguna 

tertentu, dan sistem akan menampilkan informasi lengkap mengenai pengguna tersebut. Diagram 

ini menggambarkan alur kerja admin dalam mengakses dan melihat data pengguna secara efisien 

dan terstruktur. Activity Diagram Melihat Data User dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

 
Gambar 4.4 Activity Diagram Melihat Data User 
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b. Activity Diagram Mengolah Data Berita.  

Activity Diagram ini menggambarkan alur kerja pengelolaan berita oleh admin di sistem 

informasi, yang melibatkan beberapa tahapan, mulai dari proses login, pemilihan menu berita, 

hingga pengelolaan berita seperti menambah, mengedit, atau menghapus berita. Proses dimulai 

ketika admin login ke sistem dan memasukkan username serta password. Setelah berhasil 

divalidasi, admin diarahkan ke dashboard, di mana ia dapat memilih menu berita dan 

melanjutkan ke menu berita. Di sini, admin diberi opsi untuk melakukan aksi pada berita, 

termasuk menghapus berita yang ada, menambah berita baru, atau mengedit berita yang sudah 

ada. Saat memilih untuk menambah atau mengedit berita, admin akan mengisi form yang 

disediakan oleh sistem. Setelah data berita diisi atau diperbarui, sistem menyimpan perubahan 

ke dalam database dan mengakhiri proses. Diagram ini menunjukkan interaksi yang jelas antara 

admin dan sistem dalam proses pengelolaan konten berita dengan fitur-fitur yang mendukung 

kontrol penuh oleh admin. Activity Diagram data berita dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

 
Gambar 4.5 Activity Diagram Pengolahan Data Berita 
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c. Activity Diagram Mengolah Data Pelaku Olahraga 

Activity Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data pelaku olahraga oleh admin 

dalam sistem informasi. Proses dimulai dari login, di mana admin memasukkan username dan 

password yang kemudian divalidasi oleh sistem. Setelah berhasil login, admin memilih menu 

data pelaku olahraga, di mana mereka dapat memilih untuk mengedit atau menghapus data. Jika 

admin memilih mengedit data, sistem menampilkan form yang memungkinkan admin untuk 

mengubah informasi terkait pelaku olahraga. Setelah perubahan selesai, data disimpan dan 

sistem mengonfirmasi bahwa data berhasil disimpan. Jika admin memilih untuk menghapus data, 

sistem akan menghapus data tersebut dari database. Diagram ini menunjukkan alur kerja yang 

jelas dan efisien dalam pengelolaan data pelaku olahraga oleh admin. Activity Diagram 

Mengelola Data Pelaku Olahraga dapat dilihat pada Gambar 4.6. 

 
Gambar 4.6 Activity Diagram Mengelola Data Pelaku Olahraga 
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d. Activity Diagram Melihat Dashboard 

Activity Diagram ini menggambarkan proses ketika admin melihat dashboard di sistem 

informasi. Proses dimulai setelah admin berhasil login ke sistem dengan memasukkan username 

dan password yang divalidasi. Setelah login berhasil, admin diarahkan ke halaman dashboard, 

yang berfungsi sebagai tampilan utama untuk admin dalam mengakses berbagai fitur dan 

informasi sistem. Di dashboard, admin dapat melihat ringkasan data penting, statistik, atau 

laporan mengenai berita, data pelaku olahraga, dan kategori berita. Dashboard ini memberi 

admin gambaran umum terkait aktivitas dan status terkini dalam sistem. Diagram ini 

menggambarkan alur kerja admin dalam mengakses dashboard untuk memantau kinerja sistem 

secara keseluruhan. Activity Diagram Melihat Dashboard dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 
Gambar 4.7 Activity Diagram Melihat Dashboard 

 

e. Activity Diagram Melakukan Pendaftaran Pelaku Olahraga 

Activity Diagram ini menggambarkan proses pendaftaran pelaku olahraga dalam sistem 

informasi. Proses dimulai dengan pelaku olahraga melakukan login ke dalam sistem melalui form 

login yang ditampilkan oleh sistem. Setelah username dan kata sandi divalidasi, jika berhasil 

login, sistem akan menampilkan halaman utama. Dari halaman utama, pelaku olahraga dapat 
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memilih opsi untuk mendaftarkan diri sebagai pelaku olahraga. Setelah memilih opsi tersebut, 

sistem menampilkan form pendaftaran yang harus diisi oleh pelaku olahraga dengan data pribadi 

mereka.. Activity Diagram Pendaftaran Pelaku Olahraga dapat dilihat pada Gambar 4.8. 

 
Gambar 4.8 Activity Diagram Pendaftaran Pelaku Olahraga 

 

f. Activity Diagram Melihat Data Pelaku Olahraga 

Activity Diagram ini menggambarkan alur proses ketika pelaku olahraga (user) atau 

pengunjung melihat data pelaku olahraga dalam sistem tanpa perlu login terlebih dahulu. Proses 

dimulai ketika pengguna (pelaku olahraga atau pengunjung) mengakses sistem. Setelah masuk 

ke halaman utama, pengguna dapat langsung memilih menu untuk melihat data pelaku olahraga. 

Sistem kemudian menampilkan daftar data pelaku olahraga yang dapat diakses oleh pengguna.. 

Diagram ini menggambarkan alur kerja yang sederhana dan jelas untuk mengakses data pelaku 

olahraga tanpa autentikasi. Activity Diagram Melihat Data Pelaku Olahraga dapat dilihat pada 

Gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Activity Diagram Melihat Data Pelaku Olahraga 

 

g. Activity Diagram Melihat Berita 

Activity Diagram ini menggambarkan proses ketika pengunjung atau pelaku olahraga 

melihat berita dalam sistem informasi tanpa perlu login terlebih dahulu. Proses dimulai ketika 

pengguna (pengunjung atau pelaku olahraga) mengakses sistem. Begitu sistem terbuka, 

mereka langsung dapat memilih menu berita yang tersedia di halaman utama. Sistem 

kemudian menampilkan daftar berita yang dapat diakses oleh pengguna. Pengguna dapat 

memilih berita tertentu untuk melihat konten lengkapnya. Setelah memilih berita, sistem akan 

menampilkan detail berita tersebut. Diagram ini menggambarkan alur pengguna yang 

mengakses berita tanpa autentikasi. Activity Diagram Melihat Berita dapat dilihat pada 

Gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Activity Diagram Mengelola Kategori Berita 

 

4.2.3 Perancangan Antarmuka 

Pada tahap perancangan antarmuka sistem informasi, penulis membuat desain Wireframe 

yang belum sepenuhnya menggambarkan hasil akhir dari sistem informasi yang akan 

dikembangkan. Meskipun prototipe ini belum mencerminkan versi final secara keseluruhan, 

namun prototipe ini sudah mampu merepresentasikan sistem dengan cara yang sederhana dan 

cepat. 

a. Halaman Home  

Bagian utama halaman menampilkan banner informasi kegiatan olahraga dan deskripsi 

singkat SIPORDIY, mencakup visi, misi, serta manfaat sistem. Sistem ini juga menampilkan 

ringkasan data statistik mengenai jumlah Atlet, Pelatih, dan Wasit/Juri terdaftar, meskipun data 

sebenarnya belum diinput. 

Di bagian bawah halaman, tombol "Daftar untuk Berpartisipasi" memungkinkan pengguna 

baru, seperti atlet dan pelatih, mendaftar dan berinteraksi aktif dalam sistem. Prototype Halaman 

Home dapat dilihat pada Gambar 4.11. 
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Gambar 4.11 Prototype Halaman Home 

 

b. Halaman Berita 

Pada prototipe halaman berita, ditampilkan artikel-artikel secara vertikal lengkap dengan 

judul, kategori, dan tanggal posting, serta tombol "Baca Selengkapnya" untuk melihat detail. Di 

sebelah kanan, ada panel kategori untuk memfilter berita berdasarkan jenis olahraga dan panel 

"Summary Berita" yang memberikan ringkasan singkat berita terbaru. Navigasi halaman dengan 

tombol "First," "Prev," "Next," dan "Last" memudahkan pengguna menjelajahi lebih banyak 

konten dengan efisien. Prototype halaman berita dapat dilihat pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Prototype Halaman Berita 

 

c. Halaman Lengkap Berita 

Prototype halaman detail berita menampilkan artikel lengkap dengan judul di bagian atas, 

diikuti kategori, dan gambar besar sebagai ilustrasi. Teks artikel tersusun rapi, memudahkan 

pembacaan dengan paragraf yang terstruktur. Di sisi kanan, terdapat panel kategori untuk 

menavigasi artikel lain dan panel ringkasan berita terkait. Desain ini meningkatkan 

pengalaman pengguna dengan penyajian berita yang jelas dan navigasi tambahan untuk 

eksplorasi konten terkait. Prototype Halaman halaman lengkap berita dapat dilihat pada 

Gambar 4.13. 
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Gambar 4.13 Prototype Halaman Lengkap Berita 

 

d. Halaman Cari Data 

Pada prototype halaman pencarian data ini, ditampilkan sebuah tabel utama yang dirancang 

untuk menampilkan informasi rinci mengenai individu-individu yang terdaftar. Tabel tersebut 

berisi beberapa kolom, antara lain: Nama, Tempat Tanggal Lahir, Jenis Kelamin, Profesi, 

Cabang Olahraga (Cabor), dan Level. Kolom-kolom ini memungkinkan pengguna untuk dengan 

mudah mengakses dan memahami data penting dari setiap individu yang ditampilkan. 

Pengguna juga dapat memilih jumlah entri yang ingin ditampilkan di setiap halaman dengan 

kontrol yang tersedia di atas tabel, yang memberikan fleksibilitas dalam melihat data dalam 

jumlah yang lebih besar atau lebih kecil sesuai kebutuhan. Di pojok kanan atas tabel, terdapat 

kotak pencarian yang memungkinkan pengguna untuk melakukan pencarian cepat berdasarkan 

kata kunci tertentu, sehingga memudahkan pencarian spesifik dalam dataset yang lebih besar. 

Prototype Halaman halaman cari data dapat dilihat pada Gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 Prototype Halaman Cari Data 

 

e.  Halaman Pendaftaran Role Pelaku Olahraga 

Prototype halaman pendaftaran pelaku olahraga ini terbagi menjadi dua bagian utama: "Data 

Diri" dan "Data Profesional." Bagian "Data Diri" berada di sisi kiri dan mencakup form input 

untuk informasi pribadi pengguna, seperti Nama Lengkap, Tempat Tanggal Lahir, Jenis 

Kelamin, Nomor Handphone, Username, dan Password. Formulir ini dirancang untuk 

mengumpulkan informasi dasar yang diperlukan untuk identitas serta akses login pengguna ke 

sistem. 

Di sisi kanan, terdapat bagian "Data Profesional" yang mengumpulkan informasi terkait 

karier atau profesi pengguna di bidang olahraga. Form ini mencakup input untuk Profesi, Cabang 

Olahraga yang ditekuni, Level yang dicapai (misalnya, pemula, profesional, atau master), serta 

opsi untuk mengunggah sertifikat dan prestasi. Sertifikat adalah berkas wajib untuk diunggah, 

sementara prestasi bersifat opsional dan memberikan ruang bagi pengguna untuk menampilkan 

pencapaian spesifik yang dimiliki. 



39 

 

 

Tombol "Submit" berada di bagian kanan bawah halaman, memungkinkan pengguna untuk 

mengirimkan data yang telah mereka isi. Prototype Halaman pendaftaran role pelaku olahraga 

dapat dilihat pada gambar 4.15. 

 
Gambar 4.15 Prototype Halaman Pendaftaran Role Pelaku Olahraga 

 

f. Halaman Login Admin 

Pada prototype halaman login admin ini, tampilan difokuskan pada form login yang 

sederhana dan fungsional. Form ini terdiri dari dua input utama, yaitu Username dan Password, 

yang memungkinkan admin untuk memasukkan kredensial mereka. Setelah memasukkan 

informasi yang diperlukan, admin dapat mengklik tombol Login yang berada tepat di bawah 

kedua input tersebut untuk mengakses sistem. Prototype Halaman halaman login admin dapat 

dilihat pada Gambar 4.16. 
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Gambar 4.16 Prototype Halaman Login Admin 

 

g. Halaman Dashboard 

Prototipe ini merupakan bagian dari sistem informasi SIPORDIY yang berfungsi untuk 

memonitor dan menampilkan data terkait Pelaku Olahraga, Prestasi, dan Berita dalam suatu 

dashboard. Pada body utama, terdapat tiga kotak dengan angka untuk menampilkan data aktual 

masing masing kategori.. Panel di sisi kiri berfungsi sebagai menu navigasi sistem informasi, 

dengan pilihan seperti Dashboard, Data User, Berita, dan Kategori. Prototype Halaman halaman 

dashboard dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

 
Gambar 4.17 Prototype Halaman Dashboard 

 

h. Halaman Pelaku Olahraga  

Pada halaman pelaku olahraga ini, terlihat tabel data pengguna yang mencakup beberapa 

kolom penting untuk mengelola informasi pengguna. Kolom-kolom tersebut meliputi “Nama”, 

“Tempat Tanggal Lahir”, “Jenis Kelamin”, “Profesi”, “Cabor” (Cabang Olahraga), “Level”, dan 

Aksi. Masing-masing kolom disusun dalam bentuk tabel dengan grid, memberikan struktur untuk 
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memasukkan dan menampilkan data pengguna. Prototype Halaman pelaku olahraga dapat dilihat 

pada Gambar 4.18. 

 
Gambar 4.18 Prototype Halaman Pelaku Olahraga 

 

i. Halaman Berita 

Pada halaman berita, terdapat tabel yang berfungsi untuk mengelola data berita. Tabel ini 

memiliki tiga kolom utama: “Judul”, “Kategori”, dan “Aksi”. Kolom “Judul" digunakan untuk 

menampilkan judul berita yang dimasukkan, sementara kolom Kategori menunjukkan klasifikasi 

berita berdasarkan jenis atau topik tertentu. Kolom “Aksi” menyediakan ikon untuk mengedit 

dan menghapus berita yang sudah ada. Prototype Halaman halaman berita dapat dilihat pada 

Gambar 4.19. 

 
Gambar 4.19 Prototype Halaman Berita 
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j. Halaman Tambah Berita 

Pada bagian halaman tambah berita, terlihat sebuah form untuk menambahkan berita baru. 

Form ini terdiri dari beberapa elemen input yang mencakup “Judul” untuk memasukkan judul 

berita, “Kategori” untuk memilih kategori berita dari dropdown, serta area teks yang lebih besar 

untuk menuliskan isi atau konten berita. Area teks ini dilengkapi dengan toolbar untuk 

melakukan pengaturan gaya teks seperti huruf tebal (bold), miring (italic), dan lainnya. Pengguna 

juga dapat mengatur jenis font, warna teks, serta memasukkan elemen-elemen lain seperti tautan 

dan gambar. 

Di bagian bawah form, terdapat tombol “Submit“ yang digunakan untuk mengirimkan berita 

setelah semua data dimasukkan. Prototype Halaman tambah berita dapat dilihat pada Gambar 

4.20. 

 
Gambar 4.20 Prototype Halaman Tambah Berita 

 

k. Halaman Edit Berita 

Pada bagian body dari halaman prototipe “Edit Berita” sistem informasi SIPORDIY ini, 

terdapat form yang memungkinkan pengguna untuk mengedit konten berita yang sudah ada. 

Form ini terdiri dari beberapa elemen, termasuk kolom “Judul” yang menampilkan judul berita 

yang sedang diedit, dropdown “Kategori” untuk memilih kategori berita, serta area teks besar 

yang memuat isi berita. 

Area teks ini dilengkapi dengan fitur pengeditan, seperti pilihan format teks (tebal, miring, 

dan lainnya), serta kemampuan untuk mengubah jenis font, warna teks, dan menambahkan 

elemen lain seperti tautan dan gambar.  

Setelah selesai mengedit, pengguna dapat mengklik tombol “Submit” di bagian bawah untuk 

menyimpan perubahan yang telah dilakukan Prototype Halaman halaman edit berita dapat dilihat 

pada Gambar 4.21. 
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Gambar 4.21 Prototype Halaman Edit Berita 

 

l. Halaman Kategori 

Bagian “Kelola Kategori” menampilkan tabel yang berisi daftar kategori yang sudah ada, 

dengan kolom Kategori untuk menampilkan nama kategori dan kolom Aksi yang menyediakan 

ikon untuk mengedit (ikon pensil) dan menghapus (ikon tempat sampah) kategori. Tabel ini 

memungkinkan pengguna untuk melihat daftar kategori yang terdaftar dan memberikan akses 

untuk melakukan perubahan atau menghapus kategori sesuai kebutuhan. 

Bagian kedua adalah “Tambah Kategori”, yang terdiri dari sebuah field input untuk 

memasukkan nama kategori baru. Setelah memasukkan nama kategori, pengguna dapat 

mengklik tombol Submit untuk menambahkan kategori baru ke dalam sistem. Prototype 

Halaman halaman kategori dapat dilihat pada Gambar 4.22. 

 
Gambar 4.22 Prototype Halaman Kategori 

 

 

4.2.3 Perancangan Database  

Relasi antar tabel menggambarkan keterkaitan antara isi tabel satu dengan tabel lainnya, yang 

berfungsi untuk mengelola aktivitas basis data. Keterkaitan antar tabel ini diharapkan dapat 

memudahkan dalam pengembangan sistem berbasis tabel tersebut. Dalam penelitian ini, penulis 
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merancang dua jenis basis data, yaitu basis data pelaku olahraga dan basis data berita. Diagram 

relasi antar tabel untuk pelaku olahraga dan diagram relasi antar tabel untuk pelaku olahraga 

dapat dilihat pada Gambar 4.23. 

 
Gambar 4.23 Rancangan Relasi Antar Tabel 

 

Perancangan struktur tabel database pelaku olahraga adalah struktur data yang disimpan 

dengan membuat spesifikasi struktur tiap berkas data yang di perlukan.  

a. Tabel data_induk. 

Tabel data_induk berisikan sepuluh kolom yang berfungsi untuk menyimpan data pengguna. 

Desain tabel data_induk ditampilkan pada Tabel 4.1. 

 

Tabel 4.1 Struktur Tabel Data Induk 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

id Int(11) Primary Key 

Username Varchar(255)  

Email Varchar(255)  

Password Varchar(255)  

Nama Varchar(255)  

Id_asal Int(11) Foreign Key dari 

tabeldata_asal 
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Alamat text  

Tanggal_lahir Date  

Id_kelamin Int(11) Foreign Key dari 

tabeldata_kelamin 

Id_profesi Int(11) Foreign Key dari 

tabeldata_profesi 

Id_cabor Int(11) Foreign Key dari 

tabeldata_cabor 

Id_level Int(11) Foreign Key dari tabel 

data_level 

sertifikat mediumtext  

prestasi mediumtext  

Verificatrion_token Varchar(64)  

Email_verified Tinyint(1)  

 

b. Tabel data_asal 

Tabel tlpost Tabel data_asal berfungsi menyimpan data parameter asal. Desain tabel 

data_asal ditampilkan pada Tabel 4.2. 

 

Tabel 4.2 Struktur Tabel data_asal 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

Id_asal Int(11) Primary Key 

asal Varchar(255)  

 

c. Tabel data_kelamin 

Tabel tlpost Tabel data_kelamin berfungsi menyimpan data parameter jenis kelamin. 

Desain tabel data_kelamin ditampilkan pada Tabel 4.3. 

 

Tabel 4.3 Struktur Tabel data_kelamin 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

Id_kelamin Int(11) Primary Key 

Jenis_kelamin Varchar(255)  

 

d. Tabel data_profesi 

Tabel tlpost Tabel data_profesi berfungsi menyimpan data parameter profesi. Desain tabel 

data_profesi ditampilkan pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Struktur Tabel data_profesi 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

Id_profesi Int(11) Primary Key 

Nama_profesi Varchar(255)  
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e. Data_cabor 

Tabel tlpost Data_cabor berfungsi menyimpan data parameter cabang olahraga. Desain 

tabel data_cabor ditampilkan pada Tabel 4.5. 

 

Tabel 4.5 Struktur Tabel data_cabor 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

Id_cabor Int(11) Primary Key 

Nama_olahraga Varchar(255)  

 

f. Data_level  

Tabel tlpost Data_cabor berfungsi menyimpan data parameter level. Desain tabel 

data_level ditampilkan pada Tabel 4.6. 

 

Tabel 4.6 Struktur Tabel data_level 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

Id_level Int(11) Primary Key 

Nama_level Varchar(255)  

 

a. User_prestasi 

Tabel User_prestasi berfungsi menyimpan data prestasi. Desain tabel data_prestasi 

ditampilkan pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4.7 Struktur Tabel user_prestasi 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

Id_level Int(11) Primary Key 

User_id Int(11) Foreign Key dari tabel 

data_induk 

Image_path Varchar(255)  

Created_at Timestamp  

Description text  

 

a. Tabel tblposts 

Tabel tlpost berfungsi menyimpan berita. Desain tabel tblposts ditampilkan pada Tabel 4.8. 

 

Tabel 4.8 Struktur Tabel tblpost 

Nama Kolom Tipe Data Keterangan 

id Int(11) Primary Key 

Postitle Mediumtext  
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Categoryid Int(11)  

PostDetails Longtext   

PostingDate Timestamp  

UpdationDate Timestamp  

Is_active Int(1)  

Posturl mediumtext  

 

b. Tabel tblcategory 

Tabel tblcategory berfungsi menyimpan parameter ketegori. Desain tabel tblcategory 

ditampilkan pada Tabel 4.9. 

 

Tabel 4.9 Struktur tblcategory 

Nama Kolom Tipe Data  Keterangan 

id Int(11)  Primary Key 

CategoryName Varchar(255)   

Description Mediumtext   

PostingDate Timestamp    

UpdationDate Timestamp   

Is_active Int(1)   

 

4.3 Implementasi 

Sistem ini dirancang untuk memfasilitasi data pelaku olahraga dan berita seputar olahraga 

DIY. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan editor teks Visual Studio Code, dengan PHP 

sebagai bahasa pemrogramannya dan Bootstrap sebagai framework untuk tampilan antarmuka. 

Untuk sisi server, sistem ini menggunakan XAMPP sebagai server lokal dan MySQL sebagai 

sistem manajemen basis data.Sistem ini melibatkan tiga jenis pengguna, yaitu Admin, Pelaku 

olahraga, dan Pengunjung. Pada sistem ini, pengguna dengan hak akses Admin memiliki 

kewenangan untuk mengelola data pelaku olahraga serta berita olahraga secara keseluruhan. 

Pelaku olaraga memiliki akses untuk mengelola data pribadi yangsudah dipendaftaran , 

sementara pengunjung hanya dapat melihat informasi tentang pelaku olahraga dan berita 

olahraga terkini.  

 

4.3.1 Role Pengunjung 

a. Halaman Home 

Halaman beranda sistem informasi prestasi olahraga DIY akan menjadi halaman utama saat 

saat sistem informasi diakses. Pada bagian atas, terdapat header dengan judul SIPRODA DIY 

dan navigasi utama yang dapat mempermudahkan akses ke berbagai fitur sistem. Di bawahnya, 
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terdapat deskripsi tujuan sistem sebagai platform pendataan prestasi olahraga dan tenaga 

keolahragaan. Selanjutnya, Summary Data Olahraga Prestasi menampilkan grafik yang 

memberikan gambaran umum mengenai pencapaian prestasi atlet di berbagai cabang olahraga. 

Grafik ini memungkinkan pengguna untuk memilih tahun tertentu, yang memungkinkan data 

disesuaikan dengan periode waktu yang diinginkan. Dengan memilih tahun, pengguna dapat 

melihat perkembangan prestasi atlet dari tahun ke tahun dan mengidentifikasi tren atau pola yang 

terjadi dalam periode tersebut.  

Summary Data Olahraga Masyarakat menunjukkan informasi terkait jumlah pelaku olahraga 

yang terdaftar dalam sistem. Grafik ini menyajikan data dalam bentuk angka yang 

menggambarkan jumlah atlet, pelatih, dan wasit/juri yang terlibat dalam sistem. Angka-angka ini 

memberikan gambaran umum tentang sebaran pelaku olahraga berdasarkan kategori profesi  

Selanjutnya, terdapat Grafik Per Cabang Olahraga, grafik ini menggunakan diagram batang 

untuk menunjukkan distribusi jumlah pelaku berdasarkan cabang olahraga yang mereka ikuti. 

Grafik ini menggunakan diagram batang yang memperlihatkan jumlah profesi pelaku olahraga 

yang terdaftar pada kategori yang berbeda. Setiap cabang olahraga memiliki 3 batang yang 

mendefinisikan profesi pelaku olahraga tertentu, antara lain yaitu atlet untuk bar yang berwarna 

biru, pelatih untuk bar yang berwarna hijau, dan wasit untuk bar yang berwarna kuning, yang 

bertujuan untuk memberikan gambaran visual mengenai cabang olahraga mana yang memiliki 

jumlah profesi pelaku olahraga terbanyak secara kombinasi maupun tiap profesi. Penyajian data 

ini memungkinkan pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana pelaku olahraga tersebar 

dalam berbagai kategori, memberikan wawasan mengenai konsentrasi atlet di area tertentu. 

Selanjutnya terdapat Grafik Penyebaran Atlet, Grafik ini menunjukkan distribusi atlet 

berdasarkan asal kota masing-masing. Grafik ini menggunakan diagram batang untuk 

menggambarkan jumlah atlet yang terdaftar berdasarkan kota asal mereka. Setiap batang 

mewakili jumlah atlet dari kota tertentu, yang memungkinkan pengguna untuk melihat 

bagaimana atlet tersebar di berbagai wilayah. Penyajian data ini memberikan wawasan mengenai 

konsentrasi atlet di kota-kota yang berbeda, serta membantu dalam memahami sebaran geografis 

dari pelaku olahraga yang terdaftar dalam sistem. 

Terakhir, terdapat Grafik Per Level yang menggambarkan jumlah pelaku olahraga di 

berbagai level, seperti daerah, nasional, dan internasional. 

Di bagian bawah halaman, terdapat tombol untuk Daftar Untuk Berpartisipasi, yang 

memudahkan pelaku olahraga untuk melakukan pendaftaran . implementasi halaman ini dapat 

dilihat pada Gambar 4.24. 
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Gambar 4.24 Halaman Beranda 

 

b. Halaman Data Pelaku Olahraga  

Halaman ini menyajikan Data Pelaku Olahraga dalam tiga tabel yang berisi informasi rinci 

mengenai individu yang terlibat dalam berbagai cabang olahraga. Tabel pertama, Data Atlet, 

mencakup kolom seperti Nama, Asal, Tanggal Lahir, Jenis Kelamin, Profesi, Cabang Olahraga, 

Level, dan Prestasi. Tabel kedua, Data Pelatih, menampilkan informasi yang serupa, namun 

berfokus pada data pelatih olahraga. Tabel ketiga, Data Wasit/Juri, berisi data terkait wasit dan 

juri, dengan kolom yang juga mencakup Nama, Asal, Tanggal Lahir, Jenis Kelamin, Profesi, 

Cabang Olahraga, Level, dan Prestasi. 

Setiap tabel mengorganisir data berdasarkan kategori profesi dan cabang olahraga yang 

diikuti, serta mencatat tingkatan prestasi individu, seperti daerah, nasional, atau internasional. 

Kolom Prestasi digunakan untuk mencatat pencapaian spesifik. 

Di bagian bawah tabel, terdapat navigasi untuk berpindah halaman, memungkinkan 

pengguna untuk melihat seluruh entri data yang tersedia. Fitur pencarian di pojok kanan atas 
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memudahkan pengguna dalam menemukan data berdasarkan kata kunci tertentu. Tampilan 

halaman Data Pelaku Olahraga dapat dilihat pada Gambar 4.25. 

 
Gambar 4. 25 Halaman Data Pelaku Olahraga 

 

c. Halaman Berita   

Halaman ini menampilkan Berita Terbaru yang berisi informasi terkini seputar olahraga di 

DIY. Di bagian utama, terdapat daftar berita yang disusun dalam format kartu, di mana setiap 

kartu berisi judul berita, kategori, cuplikan singkat, serta tombol “Baca Selengkapnya”untuk 

melihat detail berita secara lengkap. Setiap berita juga disertai dengan informasi tanggal 

unggahan, yang membantu pengguna mengetahui kapan berita tersebut dipublikasikan.  

Di sisi kanan halaman, terdapat dua panel tambahan, yaitu Kategori dan Berita Terkini. Panel 

Categories memungkinkan pengguna untuk menyaring berita berdasarkan kategori seperti sepak 

bola, voli, tenis, bulutangkis, dan kategori umum. Sementara itu, panel Recent News 

menampilkan daftar berita terbaru dalam format tautan yang memudahkan akses cepat ke konten 

berita terkait. Tampilan Halaman Data Pelaku Olahraga dapat dilihat pada Gambar 4.26. 
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Gambar 4.26 Tampilan Halaman Berita 

 

Jika pengguna ingin membaca artikel secara lengkap, pengguna dapat mengaksesnya melalui 

tombol "Baca Selengkapnya" yang terletak di bagian bawah deskripsi singkat acara atau artikel. 

Setelah mengklik tombol tersebut, sistem akan menampilkan artikel secara lengkap. Halaman 

detail berita dapat dilihat pada Gambar 4.27. 

 
Gambar 4.27 Tampilan Halaman Detail Berita 

 

4.3.2 Role Pelaku Olahraga 

a. Halaman Login 

Tampilan login sistem, seperti yang terlihat pada halaman login SIPROGA DIY, 

menyediakan akses melalui username dan password. Untuk menjaga keamanan data, hanya akun 
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yang memiliki email yang sudah diverifikasi yang dapat melakukan login ke dalam sistem. 

Proses verifikasi ini memastikan bahwa setiap pengguna yang mengakses sistem memiliki 

identitas yang valid dan terdaftar secara resmi. Selain itu, akses pengguna dibatasi sesuai dengan 

peran dan hak akses yang telah ditentukan, sehingga hanya pihak berwenang yang dapat 

mengelola, memperbarui, atau melihat data tertentu. Hal ini membantu menjaga integritas dan 

kerahasiaan informasi yang tersimpan di dalam sistem. Gambar 4.10 di bawah ini merupakan 

antarmuka halaman login. Tampilan Halaman Data Pelaku Olahraga dapat dilihat pada Gambar 

4.28. 

 
Gambar 4.28 Tampilan Halaman Login 

 

b. Halaman Register 

Pada halaman pendaftaran berfungsi untuk mengumpulkan data pengguna secara lengkap 

dan sistematis. Formulir ini mencakup beberapa kolom penting, seperti Nama Lengkap, Nama 

Pengguna, Kata Sandi, dan Email yang akan diverifikasi sebagai syarat aktivasi akun. Selain itu, 

terdapat input untuk Asal daerah, Tanggal Lahir, Jenis Kelamin, Profesi, dan Cabang Olahraga 

yang ditekuni. Pengguna juga dapat memilih Tingkat pencapaian prestasi (lokal, nasional, atau 

internasional) dan mengunggah file Sertifikat dalam format JPG, PNG, atau PDF sebagai bukti 

prestasi. Pada bagian prestasi, pengguna dapat mengunggah Foto Prestasi dan menambahkan 

Deskripsi singkat mengenai pencapaian tersebut. Tersedia juga fitur Tambah Prestasi untuk 

menambahkan lebih banyak data prestasi. Setelah semua kolom diisi, pengguna dapat mengklik 

tombol Daftar untuk mengirimkan data, yang kemudian akan diproses untuk verifikasi email 

sebelum akun diaktifkan. Tampilan halaman register dapat dilihat pada Gambar 4.29. 
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Gambar 4.29 Tampilan Halaman Register 

 

c.  Halaman Profile 

Pada halaman profil, ditampilkan informasi lengkap terkait data pengguna. Bagian pertama 

adalah Informasi Pribadi, yang mencakup Nama Pengguna, Nama Lengkap, Email, Asal Daerah, 

Tanggal Lahir, Jenis Kelamin, Profesi, Cabang Olahraga, dan Level prestasi. Informasi ini 

disusun secara rapi untuk memberikan gambaran lengkap mengenai identitas pengguna. Di 

bawahnya, terdapat bagian Sertifikat, yang menampilkan sertifikat prestasi yang diunggah 

pengguna sebagai bukti pencapaian. Sertifikat ini ditampilkan dalam format gambar yang dapat 

dilihat langsung. Selanjutnya, pada bagian Prestasi, pengguna dapat melihat daftar prestasi yang 

telah dicapai, disertai foto trofi dan deskripsi singkat, seperti “Juara 1 SEA First Strike” dan 

“Juara 2 Shanghai.” Setiap prestasi dilengkapi dengan opsi Hapus untuk mempermudah 

pengelolaan data.  

Di bagian bawah halaman, tersedia tombol Tambah Prestasi untuk menambahkan data 

prestasi baru. Selain itu, ada tombol Unduh Profil (PDF) yang memungkinkan pengguna 

mengunduh seluruh data profil beserta prestasi dalam format PDF, serta tombol Kembali untuk 

kembali ke halaman sebelumnya. Halaman profil ini dirancang untuk memudahkan pengguna 

dalam melihat, mengelola, dan mendokumentasikan prestasi olahraga secara sistematis. 

Tampilan halaman profile dapat dilihat pada Gambar 4.30. 
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Gambar 4.30 Tampilan Halaman profil 

 

Pengguna dapat mengunduh PDF dari sistem berfungsi sebagai dokumen resmi yang 

menampilkan data profil pengguna secara lengkap dan terstruktur. Dokumen ini mencakup 

informasi penting seperti username, nama lengkap, email yang telah terdaftar dan diverifikasi, 

asal daerah, alamat lengkap, jenis kelamin, dan tanggal lahir. Selain itu, terdapat pula detail 

mengenai profesi pengguna dalam bidang olahraga, cabang olahraga yang ditekuni, level cabang 

olahraga yang sedang ditekuni, serta list prestasi yang telah dicapai. Dalam contoh ini, pengguna 

tercatat sebagai seorang pelatih cabang olahraga angkat besi dengan tingkat prestasi nasional. 

Tampilan berkas yang diunduh dapat dilihat pada Gambar 4.31. 

 

 
Gambar 4.31 Tampilan Hasil Pengunduhan Profil 
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Selanjutnya terdapat fitur tambah prestasi yang dirancang untuk mempermudah pengguna 

dalam mendokumentasikan dan mengelola pencapaian mereka secara digital. Fitur ini terdiri dari 

form sederhana yang memungkinkan pengguna untuk mengunggah foto prestasi, seperti gambar 

trofi, medali, yang dilengkapi dengan kolom deskripsi untuk memberikan informasi lebih rinci 

terkait pencapaian tersebut, seperti nama kejuaraan, tanggal, atau kategori olahraga. Setelah data 

diunggah, informasi ini akan tersimpan dalam basis data dan ditampilkan di halaman profil 

pengguna. . Tampilan halaman tambah prestasi dapat dilihat pada Gambar 4.32. 

 
Gambar 4.32 Tampilan Halaman Tambah Prestasi 

 

 

 

d.  Halaman Edit Profile 

Pada halaman edit profile memungkinkan pengguna memperbarui informasi pribadi mereka 

secara mandiri. Bagian ini menyediakan form yang terstruktur dengan beberapa input, termasuk 

nama lengkap, alamat, tanggal lahir, asal daerah, jenis kelamin, profesi, cabang olahraga, dan 

tingkat prestasi (lokal, nasional, atau internasional). Pengguna dapat memperbarui data sesuai 

kebutuhan dengan memilih atau mengisi informasi yang relevan. Di bagian bawah, terdapat dua 

tombol, yaitu Simpan Perubahan untuk menyimpan pembaruan ke dalam sistem dan Batal untuk 

membatalkan proses pengeditan. Selain itu, halaman ini juga dilengkapi dengan fitur Ubah 

Password yang memungkinkan pengguna untuk memperbarui kata sandi mereka. Fitur ini 

mencakup input untuk memasukkan password saat ini, password baru, dan konfirmasi password 

baru untuk memastikan keamanan. Tampilan halaman edit profile dapat dilihat pada Gambar 

4.33. 
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Gambar 4.33 Tampilan Halaman Edit Profile 

 

4.3.3 Role Admin 

a. Halaman Login Admin 

Untuk dapat mengelola informasi, admin harus terlebih dahulu mengakses sistem. Proses ini 

dimulai dengan login, yaitu dengan memasukkan username dan password yang valid. Apabila 

admin salah memasukkan salah satu dari kedua informasi tersebut, akses ke sistem tidak akan 

diberikan. Gambar 4.9 di bawah ini menunjukkan tampilan halaman login untuk admin. Halaman 

login admin dapat dilihat pada Gambar 4.34. 

 
Gambar 4.34 Tampilan Halaman Login Admin 

 

b.  Halaman Dashboard 

Dashboard ini menampilkan berbagai informasi penting terkait data dalam sistem, termasuk 

status artikel, kategori artikel, serta jumlah pelatih dan atlet yang terdaftar. Terdapat juga grafik 
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distribusi yang menunjukkan komposisi antara atlet, pelatih, dan wasit/juri. Grafik statistik yang 

menunjukkan jumlah pelaku olahraga berdasarkan cabang olahraga memberikan wawasan lebih 

lanjut mengenai distribusi kegiatan olahraga. Selain itu, informasi terkait berita terbaru dan 

perkembangan terkini di dunia olahraga juga ditampilkan untuk memberi update kepada 

pengguna. Halaman dashboard dapat dilihat pada Gambar 4.35. 

 

Gambar 4.35 Tampilan Halaman Dashbord 

 

c. Halaman Data Pengguna 

Dalam halaman Data Pengguna, sistem ini dirancang untuk mengelola informasi pengguna 

seperti atlet, pelatih, dan wasit dalam suatu organisasi. Halaman ini menampilkan data dalam 

format tabel yang mencakup informasi seperti nama, asal daerah, tanggal lahir, jenis kelamin, 

profesi, cabang olahraga, level, dan prestasi. Admin dapat mengelola data tersebut melalui fitur 

pencarian, paginasi, serta opsi untuk mengedit atau menghapus data. Halaman data pengguna 

dapat dilihat pada Gambar 4.36. 
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Gambar 4.36 Halaman data pengguna 

 

d. Halaman Edit Profil Pelaku Olahraga 

Halaman ini merupakan tampilan edit profil pengguna untuk admin yang mengelola data 

pelaku olahraga dalam sistem. Di bagian atas halaman, terdapat formulir yang memungkinkan 

admin untuk mengubah informasi terkait pengguna, seperti Nama, Asal, Alamat, Tanggal Lahir, 

Jenis Kelamin, Profesi, Cabang Olahraga, dan Level. Admin dapat memperbarui informasi ini 

sesuai dengan data terbaru yang diperlukan. 

Di bawah kolom informasi dasar, terdapat bagian Sertifikat, yang memungkinkan admin 

untuk mengunggah atau menghapus sertifikat yang terkait dengan pengguna. Admin dapat 

menghapus sertifikat yang tidak relevan dengan mengklik tombol Delete Certificate. 

Selain itu, bagian Prestasi memungkinkan admin untuk mengelola foto-foto prestasi yang 

telah dicapai oleh pengguna. Gambar prestasi, seperti medali atau penghargaan lainnya, dapat 

diunggah dan dihapus sesuai dengan kebutuhan. Admin dapat menghapus gambar prestasi 

menggunakan tombol Delete yang ada di bawah setiap gambar. 

Setelah melakukan perubahan pada data pengguna, admin dapat memilih untuk Update 

perubahan yang telah dilakukan atau Cancel untuk membatalkan perubahan yang tidak 

diinginkan. Halaman Edit Profil Pelaku Olahraga dapat dilihat pada Gambar 4.37.  
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Gambar 4.37 Edit Profil Pelaku Olahraga 

 

e. Halaman Tambah Artikel 

Pada halaman Tambah Artikel, sistem menyediakan fitur untuk membuat dan 

mempublikasikan artikel. Formulir ini mencakup beberapa elemen utama, yaitu kolom untuk 

mengisi judul artikel (Post Title), pemilihan kategori artikel (Category), dan editor teks untuk 

memasukkan isi artikel (Post Details). Editor teks mendukung format dasar seperti pengaturan 

huruf tebal, miring, garis bawah, serta kemampuan untuk menambahkan tautan, gambar, tabel, 

dan kode. Selain itu, terdapat dua tombol aksi di bagian bawah, yaitu Save and Post untuk 

menyimpan sekaligus mempublikasikan artikel, dan Discard untuk membatalkan proses 

penulisan. Fitur ini dirancang untuk mempermudah pengguna dalam membuat konten yang 

terstruktur dan terorganisir. Halaman tambah artikel dapat dilihat pada Gambar 4.38. 

 

 
Gambar 4.38 Tampilan Halaman Tambah Artikel 
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f. Halaman Kelola Artikel 

Pada halaman Kelola Artikel, sistem menyediakan fitur untuk mengatur dan mengelola daftar 

artikel yang telah dibuat. Tabel pada halaman ini menampilkan daftar artikel yang mencakup 

kolom Title (judul artikel), Category (kategori artikel), dan Action (aksi). Admin dapat melihat 

informasi setiap artikel secara terorganisir berdasarkan judul dan kategori. 

Pada kolom aksi, tersedia ikon pensil untuk mengedit artikel dan ikon tong sampah untuk 

menghapus artikel. Halaman ini bertujuan untuk memudahkan admin dalam mengelola konten 

secara efisien, baik untuk memperbarui isi artikel maupun untuk menghapus artikel yang tidak 

relevan. Semua tindakan dilakukan melalui antarmuka yang sederhana dan terstruktur untuk 

memastikan proses pengelolaan artikel berjalan lancar. Halaman kelola artikel dapat dilihat pada 

Gambar 4.39. 

 
Gambar 4.39 Tampilan Halaman Kelola Artikel 

 

g. Halaman Artikel sampah 

Pada halaman Trashed Posts digunakan untuk menampilkan artikel yang telah dihapus oleh 

admin tetapi masih tersimpan sementara dalam kategori sampah. Admin memiliki dua opsi untuk 

setiap artikel, yaitu memulihkan artikel ke daftar aktif atau menghapusnya secara permanen. 

Halaman artikel sampah dapat dilihat pada Gambar 4.40. 

 
Gambar 4.40 Tampilan Halaman Artikel Sampah 
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h. Halaman Tambah kategori 

Pada halaman tambah kategori digunakan untuk menambahkan kategori baru yang akan 

digunakan dalam pengelompokan artikel. Formulir pada halaman ini terdiri dari dua elemen 

utama, yaitu kolom Category untuk memasukkan nama kategori dan kolom Category 

Description untuk memberikan deskripsi singkat mengenai kategori tersebut. Setelah data diisi, 

admin dapat menyimpan kategori baru dengan menekan tombol Submit. . Halaman tambah 

kategori dapat dilihat pada Gambar 4.41. 

 
Gambar 4.41 Tampilan Halaman Tambah Kategori 

 

i. Halaman Kelola kategori 

Halaman Manage Categories digunakan untuk mengelola kategori artikel yang ada di sistem. 

Pada tabel utama, informasi yang ditampilkan mencakup nama kategori, deskripsi, tanggal 

pembuatan (Posting Date), tanggal terakhir diperbarui (Last updation Date), dan aksi yang dapat 

dilakukan. Admin dapat mengedit kategori melalui ikon pensil atau menghapusnya 

menggunakan ikon tong sampah. Selain itu, tersedia tombol Add untuk menambahkan kategori 

baru. 

Bagian kedua dari halaman ini, yaitu Deleted Categories, menampilkan kategori yang telah 

dihapus tetapi masih tersimpan sementara. Admin dapat memulihkan kategori yang dihapus 

melalui ikon panah melingkar atau menghapusnya secara permanen menggunakan ikon tong 

sampah. Halaman ini memberikan fleksibilitas dalam mengelola kategori dengan memisahkan 

kategori aktif dan kategori yang telah dihapus. Halaman tambah kategori dapat dilihat pada 

Gambar 4.42. 
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Gambar 4.42 Tampilan Halaman Kelola Kategori 

 

4.4 Implementasi Kode Program 

a. Fitur Verifikasi Akun 

Setelah pengguna berhasil mendaftarkan akun, sistem akan menggunakan PHPMailer, 

sebuah library PHP, untuk mengirimkan email verifikasi kepada pengguna. Email yang 

dikirimkan berisi sebuah tautan untuk memverifikasi alamat email yang digunakan dalam 

pendaftaran. Pengguna diwajibkan untuk mengklik tautan tersebut untuk memastikan bahwa 

alamat email yang diberikan valid. Hal ini bertujuan untuk menjaga validitas dan keamanan data 

pengguna di dalam sistem. PHPMailer memudahkan pengiriman email secara otomatis melalui 

server SMTP dengan pengaturan yang aman, menggunakan metode SMTP dan enkripsi 

STARTTLS untuk memastikan komunikasi yang aman antara server dan pengguna. 

Sistem akan memvalidasi verifikasi alamat email, dan hanya setelahnya pengguna dapat 

mengakses fitur login. Langkah ini berfungsi untuk memastikan bahwa hanya pengguna yang 

valid yang dapat mengakses sistem dan mengelola data mereka. Implementasi sistem verifikasi 

email dapat dilihat pada Gambar 4.43. 
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 $mail = new PHPMailer(true); 

 try { 

 $mail->isSMTP(); 

 $mail->Host = 'smtp.gmail.com'; 

 $mail->SMTPAuth = true; 

 $mail->Username = 'idrus26gbn@gmail.com'; 

 $mail->Password = 'ayby rleo bnql iqlx'; 

 $mail->SMTPSecure = PHPMailer::ENCRYPTION_STARTTLS; 

 $mail->Port = 587; 

 $mail->setFrom('idrus26gbn@gmail.com', 'SIPROGA DIY'); 

 $mail->addAddress($email, $nama); 

 $mail->isHTML(true); 

 $mail->Subject = 'Verifikasi Email SIPROGA DIY'; 

 $verification_link = "http://localhost/SoftLand/SoftLand/crud/verify.php?token=" . 

$verification_token; 

 $mail->Body = " 

 <h2>Selamat Datang di SIPROGA DIY</h2> 

 <p>Terima kasih telah mendaftar. Silakan klik tautan di bawah ini untuk memverifikasi email 

Anda:</p> 

 <p><a href='$verification_link'>Verifikasi Email</a></p> 

 <p>Jika Anda tidak dapat mengklik tautan tersebut, salin dan tempel URL berikut ke browser 

Anda:</p> 

 <p>$verification_link</p> "; 

 $mail->send(); 

Gambar 4.43 Implementasi Sistem Verifikasi Email 

 

b. Fitur Manajemen Profil Pengguna 

Fitur Profil Manajemen Pengguna pada sistem ini memungkinkan pengguna untuk melihat 

dan mengelola data pribadi mereka setelah berhasil login ke dalam sistem. Halaman profil ini 

memberikan tampilan lengkap mengenai informasi pengguna yang terdaftar dalam database. 

Proses ini dimulai dengan memverifikasi status login pengguna melalui session_start() dan 

pengecekan apakah ID pengguna sudah disimpan dalam session. Jika pengguna sudah login, 

sistem akan menarik data terkait pengguna menggunakan query SQL yang menggabungkan 

beberapa tabel seperti data_induk, data_asal, data_profesi, data_cabor, data_level, data_kelamin 

dan lain-lain. 

1. Penyuntingan Data Profil Pengguna 

Fitur penyuntingan profil dimulai data pengguna yang akan diambil dari database 

menggunakan query SQL. ID pengguna yang disimpan dalam sesi akan digunakan untuk 

menarik data dari tabel data_induk beserta informasi terkait lainnya dari tabel lain seperti 

data_asal, data_profesi, data_cabor, data_level, dan data_kelamin dengan menggunakan LEFT 

JOIN. Jika data ditemukan, informasi tersebut akan ditampilkan untuk memungkinkan pengguna 
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melakukan pengeditan. Query SQL fitur penyuntingan data profil pengguna dapat dilihat pada 

gambar 4.44. 

 $id = $_SESSION['id']; // Mengambil ID pengguna dari sesi 

 $query = "SELECT di.*, da.asal, dp.nama_profesi, dc.nama_olahraga, dl.nama_level, dk.jenis_kelamin, 

 da.id_asal, dp.id_profesi, dc.id_cabor, dl.id_level, dk.id_kelamin 

 FROM data_induk di 

 LEFT JOIN data_asal da ON di.id_asal = da.id_asal 

 LEFT JOIN data_profesi dp ON di.id_profesi = dp.id_profesi 

 LEFT JOIN data_cabor dc ON di.id_cabor = dc.id_cabor 

 LEFT JOIN data_level dl ON di.id_level = dl.id_level 

 LEFT JOIN data_kelamin dk ON di.id_kelamin = dk.id_kelamin 

 WHERE di.id = '$id' LIMIT 1"; 

 

 $result = mysqli_query($conn, $query); // Menjalankan query untuk mengambil data pengguna 

 if ($result && mysqli_num_rows($result) > 0) { 

 $user_data = mysqli_fetch_assoc($result); // Mengambil data pengguna 

 } else { 

 echo "Data pengguna tidak ditemukan."; 

 exit; 

 } 

} else { 

 header("Location: crud/login.php"); // Jika sesi login tidak ditemukan, redirect ke halaman login 

 exit; 

} 

Gambar 4.44 Query SQL Fitur Penyuntingan Data Profil Pengguna  

 

Jika pengguna sudah meyelesaikan formulir untuk memperbarui data profi, sistem akan 

menangani pengambilan data baru dari formulir menggunakan metode POST. Setiap data yang 

diinputkan oleh pengguna, seperti nama, alamat, dan informasi lainnya, akan dibersihkan 

menggunakan mysqli_real_escape_string() untuk mencegah SQL Injection. Selanjutnya, query 

UPDATE akan di jalankan untuk memperbarui data pengguna di database. Jika proses 

pembaruan berhasil, pengguna akan diarahkan kembali ke halaman profil dengan pesan sukses. 

Jika ada kesalahan, pesan error akan ditampilkan. Function metode POST dan UPDATE dapat 

dilihat pada gambar 4.45. 

if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 'POST') { 

 if (isset($_POST['update_profile'])) { 

 // Mengambil data dari form dan mengamankan data untuk mencegah SQL 

injection 

 $nama = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['nama']); 

 $alamat = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['alamat']); 

 $tanggal_lahir = mysqli_real_escape_string($conn, 

$_POST['tanggal_lahir']); 

 $id_asal = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_asal']); 

 $id_profesi = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_profesi']); 

 $id_cabor = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_cabor']); 

 $id_level = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_level']); 

 $id_kelamin = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_kelamin']); 

 // Query untuk memperbarui profil pengguna di database 

 $update_query = "UPDATE data_induk SET  

 nama = '$nama', 

 alamat = '$alamat', 
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 tanggal_lahir = '$tanggal_lahir', 

 id_asal = '$id_asal', 

 id_profesi = '$id_profesi', 

 id_cabor = '$id_cabor', 

 id_level = '$id_level', 

 id_kelamin = '$id_kelamin' 

 WHERE id = '$id'"; 

 if (mysqli_query($conn, $update_query)) { 

 header("Location: profile.php?success=1"); // Jika update berhasil, 

redirect ke halaman profil dengan parameter success 

 exit; 

 } else { 

 $error = "Gagal memperbarui profil: " . mysqli_error($conn); // Menampilkan 

pesan error jika update gagal 

 } 

 } 

} 

Gambar 4.45 Function Metode POST dan UPDATE 

  

2. Menambahkan Prestasi Baru 

Proses menambahkan prestasi baru dimulai ketika pengguna mengirimkan formulir dengan 

gambar dan deskripsi prestasi mereka. Sistem memeriksa file yang diunggah, memastikan bahwa 

file gambar yang dikirim sesuai dengan format yang diizinkan, seperti jpg, jpeg, png, dan gif. 

Untuk melakukan validasi ini, sistem memeriksa ekstensi file dengan menggunakan fungsi 

pathinfo() untuk mendapatkan ekstensi file dan membandingkannya dengan ekstensi yang 

diperbolehkan. 

Setelah file gambar dipastikan valid, sistem menghasilkan nama unik untuk file tersebut 

dengan menggunakan fungsi uniqid(). Ini penting untuk menghindari nama file yang duplikat 

yang dapat menyebabkan konflik di server. Nama unik ini kemudian digabungkan dengan 

ekstensi file dan digunakan untuk menyimpan gambar dengan nama baru. 

Sebelum menyimpan gambar, sistem memeriksa apakah folder tempat gambar akan disimpan 

sudah ada. Jika folder tersebut tidak ada, maka sistem membuatnya secara otomatis 

menggunakan fungsi mkdir(). Setelah folder tersedia, file gambar akan dipindahkan dari lokasi 

sementara (server) ke lokasi tujuan yang telah ditentukan menggunakan fungsi 

move_uploaded_file(). 

Setelah gambar berhasil diunggah, deskripsi prestasi yang dimasukkan oleh pengguna akan 

disanitasi menggunakan mysqli_real_escape_string() untuk menghindari serangan SQL 

Injection. Data user_id, image_path, dan description kemudian disimpan ke dalam tabel 

user_prestasi di database melalui query INSERT. Implementasi fitur untuk menambahkan 

prestasi baru dapat dilihat pada Gambar 4.46. 

if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 'POST') { 

 $user_id = $_SESSION['id']; 
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 $description = mysqli_real_escape_string($conn, 

$_POST['prestasi_description']); 

 

 if (isset($_FILES['prestasi_image']) && $_FILES['prestasi_image']['error'] 

== 0) { 

 $allowed = ['jpg', 'jpeg', 'png', 'gif']; 

 $filename = $_FILES['prestasi_image']['name']; 

 $filetype = pathinfo($filename, PATHINFO_EXTENSION); 

 

 // Validasi ekstensi file 

 if (in_array(strtolower($filetype), $allowed)) { 

 $newname = uniqid() . '.' . $filetype; 

 $upload_path = 'uploads/prestasi/' . $newname; 

 $full_path = 'crud/' . $upload_path; 

 

 // Membuat folder jika belum ada 

 if (!file_exists('crud/uploads/prestasi/')) { 

 mkdir('crud/uploads/prestasi/', 0777, true); 

 } 

 

 // Memindahkan file yang diunggah ke lokasi penyimpanan 

 if (move_uploaded_file($_FILES['prestasi_image']['tmp_name'], $full_path)) 

{ 

 $query = "INSERT INTO user_prestasi (user_id, image_path, description)  

 VALUES ('$user_id', '$upload_path', '$description')"; 

 

 if (mysqli_query($conn, $query)) { 

 header("Location: profile.php"); 

 exit; 

 } else { 

 echo "Error: " . mysqli_error($conn); 

}} }}} 

Gambar 4.46. Implementasi fitur untuk menambahkan prestasi baru 

 

c. Fitur Manajemen Data Pelaku Olahraga 

Fitur Manajemen Data Pelaku Olahraga memungkinkan admin untuk mengelola data pelaku 

olahraga dengan memberikan kemampuan untuk mengedit data pengguna berdasarkan ID yang 

diterima. Admin dapat mengakses halaman ini, melihat data pengguna, dan melakukan 

pembaruan jika diperlukan. 

Jika admin mengubah data dan menekan tombol "Update", data yang baru dimasukkan akan 

disanitasi menggunakan mysqli_real_escape_string untuk menghindari potensi serangan SQL 

injection. Setelah itu, query UPDATE digunakan untuk memperbarui data pengguna dalam 

database.  

Admin diberikan antarmuka yang memungkinkan mereka untuk memperbarui informasi 

pengguna dalam sistem. Formulir ini memuat data pengguna yang sudah ada, yang diambil dari 

database dan dipresentasikan ke dalam elemen-elemen input seperti text, select (dropdown), dan 

textarea. Setiap elemen formulir diisi dengan data yang relevan, dan admin hanya perlu 

mengubah data yang diinginkan. Misalnya, untuk nama, alamat, atau jenis kelamin, admin dapat 
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memilih nilai baru dari dropdown atau mengedit teks yang ada. Selain itu, data yang ditampilkan 

dalam dropdown, seperti asal, profesi, cabor, dan level, diambil secara dinamis dari database 

menggunakan query SQL. Proses pembaruan dilakukan melalui metode POST, yang 

mengirimkan data yang telah dimodifikasi ke server. Setelah data disubmit, server akan 

memproses perubahan ini dan menyimpan hasilnya ke dalam database dengan menggunakan 

query UPDATE yang diikatkan dengan prepared statements. Implementasi Query mengubah 

data pengguna dapat dilihat pada gambar 4.47. 

 // Fetch user data 

 $query = mysqli_query($conn, "SELECT * FROM data_induk WHERE 

id='$user_id'"); 

 $row = mysqli_fetch_array($query); 

 if (isset($_POST['update_user'])) { 

 // Sanitize POST variables 

 $nama = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['nama']); 

 $asal = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['asal']); 

 $alamat = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['alamat']); 

 $tanggal_lahir = mysqli_real_escape_string($conn, 

$_POST['tanggal_lahir']); 

 $id_kelamin = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_kelamin']); 

 $id_profesi = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_profesi']); 

 $id_cabor = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_cabor']); 

 $id_level = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST['id_level']); 

 // Prepare update query 

 $stmt = $conn->prepare("UPDATE data_induk SET  

 nama=?, id_asal=?, alamat=?, tanggal_lahir=?, id_kelamin=?, id_profesi=?, 

id_cabor=?, id_level=?  

 WHERE id=?"); 

 $stmt->bind_param("ssssssssi", $nama, $asal, $alamat, $tanggal_lahir, 

$id_kelamin, $id_profesi, $id_cabor, $id_level, $user_id); 

 

 $conn->begin_transaction(); 

 try { 

 if ($stmt->execute()) { 

 $conn->commit(); 

 echo "<script>alert('User updated successfully'); window.location.href = 

window.location.href;</script>"; 

 } else { 

 throw new Exception("Execute failed: " . $stmt->error); 

 } 

 } catch (Exception $e) { 

 $conn->rollback(); 

 echo "<script>alert('Update failed: " . $e->getMessage() . "'); 

window.location.href = window.location.href;</script>"; 

 } 

 $stmt->close(); 

 } 

}?> 

Gambar 4.47 Implementasi Fitur Mengubah Data Pengguna 
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d. Fitur Tambah Artikel 

Fitur Tambah Artikel pada sistem manajemen konten ini memungkinkan admin untuk 

membuat dan mempublikasikan artikel baru. Proses pembuatan artikel terdiri dari beberapa 

langkah utama, termasuk pengisian judul artikel, pemilihan kategori, serta penulisan konten 

artikel. Admin dapat mengedit dan memformat konten artikel menggunakan editor teks yang 

mudah digunakan, seperti Summernote, yang menyediakan berbagai alat untuk penataan teks, 

penambahan gambar, dan elemen media lainnya. 

1. Form Pengiriman Artikel 

Form ini memungkinkan admin untuk menginputkan judul artikel, memilih kategori dari 

daftar kategori yang aktif, serta memasukkan deskripsi post menggunakan editor teks 

Summernote. Pada form ini, terdapat elemen-elemen input seperti text input untuk judul post, 

dropdown select untuk kategori, dan textarea yang diperluas dengan Summernote untuk menulis 

deskripsi yang lebih kompleks. Implementasi form pengiriman post dapat dilihat pada gambar 

4.48. 

<form name="addpost" method="post"> 

 <div class="form-group m-b-20"> 

 <label for="exampleInputEmail1">Post Title</label> 

 <input type="text" class="form-control" id="posttitle" name="posttitle" 

placeholder="Enter title" required> 

 </div> 

Gambar 4.48 Implementasi form Pengiriman Artikel 

2. Memilih Kategori untuk Artikel 

Pada form ini, admin diminta untuk memilih kategori untuk artikel yang baru dibuat. 

Kategori-kategori ini diambil langsung dari database, hanya kategori yang aktif yang akan 

ditampilkan dalam dropdown. Proses ini dilakukan dengan query SQL yang memilih data 

kategori dari tabel tblcategory dengan kondisi Is_Active = 1. Dengan cara ini, admin hanya dapat 

memilih kategori yang valid dan aktif. Function memilih kategori artikel dapat dilihat pada 

gambar 4.49.  

<div class="form-group m-b-20"> 

 <label for="exampleInputEmail1">Category</label> 

 <select class="form-control" name="category" id="category" required> 

 <option value="">Select Category</option> 

 <?php 

 $ret = mysqli_query($con, "select id,CategoryName from tblcategory where 

Is_Active=1"); 

 while ($result = mysqli_fetch_array($ret)) { 

 ?> 

 <option value="<?php echo htmlentities($result['id']); ?>"><?php echo 

htmlentities($result['CategoryName']); ?></option> 

 <?php } ?> 

 </select> 
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</div> 

Gambar 4.49 Function Memilih Kategori Artikel 

3. Deskripsi Artikel dengan Summernote 

Deskripsi Artikelditulis menggunakan Summernote, sebuah WYSIWYG (What You See Is 

What You Get) editor yang memungkinkan admin menulis dan mengedit konten Artikelsecara 

visual. Summernote memberikan kemudahan dalam memasukkan teks berformat seperti 

heading, daftar, gambar, dan lain-lain. Admin hanya perlu menulis atau mengedit teks di area 

ini, tanpa perlu menulis HTML secara langsung. Implementasi deskripsi artikel dengan 

Summernote dapat dilihat pada gambar 4.50. 

<div class="row"> 

 <div class="col-sm-12"> 

 <div class="card-box"> 

 <h4 class="m-b-30 m-t-0 header-title"><b>Post Details</b></h4> 

 <textarea class="summernote" name="postdescription" required></textarea> 

 </div> 

 </div> 

</div> 

Gambar 4.50 Implementasi deskripsi artikel dengan Summernote 

4. Menangani Pengiriman Form dan Penyimpanan Data 

Setelah admin mengisi form, data akan dikirim melalui metode POST ke server untuk 

diproses. Data yang diterima meliputi judul, kategori, dan deskripsi postingan. Di dalam skrip 

PHP, data akan disanitasi menggunakan mysqli_real_escape_string() untuk mencegah SQL 

Injection. Artikelbaru kemudian disimpan ke dalam tabel tblposts. Nama URL Artikeljuga 

dihasilkan secara otomatis berdasarkan judul dengan menggantikan spasi dengan tanda hubung 

(-). Setelah proses penyimpanan berhasil, sistem akan memberikan umpan balik berupa pesan 

sukses, jika gagal, pesan error akan ditampilkan. Implementasi pengiriman form dan 

penyimpanan data dapat dilihat pada gambar 4.51. 

if (isset($_POST['submit'])) { 

 $posttitle = $_POST['posttitle']; 

 $catid = $_POST['category']; 

 $postdetails = $_POST['postdescription']; 

 $arr = explode(" ", $posttitle); 

 $url = implode("-", $arr); 

 $status = 1; // Default status is active 

 $query=mysqli_query($con,"insertinto 

tblposts(PostTitle,CategoryId,PostDetails,PostUrl,Is_Active) 

values('$posttitle','$catid','$postdetails','$url','$status')"); 

 if ($query) { 

 $msg = "Post successfully added "; 

 } else { 

 $error = "Something went wrong . Please try again."; 

 }} 

Gambar 4.51 Implementasi pengiriman form dan penyimpanan data 
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4.5 Pengujian 

4.5.1 Pengujian Black Box  

1. Pengujian pada role pelaku olahraga 

Pengujian Black Box dilakukan role pelaku olahraga mengacu pada Template skenario 

pengujian yang telah disusun sebelumnya. Hasil pengujian Black Box untuk role pelaku olahraga 

dapat dilihat pada Tabel 4.10. 

 

Tabel 4.10 Scenario testing pengujian Black Box pada role pelaku olahraga 

No Fungsi Skenario Output yang diharapkan Hasil 

1 Register Klik tombol 

pendaftaran pada 

halaman utama 

Halaman menampilkan form 

pendaftaran  

Sesuai 

Pendafataran form 

pendaftaran dengan 

mengisi data 

informasi pribadi 

dengan lengkap. 

Menyimpan data ke dalam 

database 

Sesuai 

Pendafataran form 

pendaftaran dengan 

mengisi data 

informasi pribadi 

dengan tidak 

lengkap. 

Sistem menampilkan 

notifikasi bahwa ada kolom 

yang belum diisi oleh 

pengguna 

Sesuai 

Mengisi email dan 

username yang 

identik dengan 

akun pendaftaran 

sebelumnya saat 

melakukan 

pendaftaran . 

Terdapat notifikasi bahwa 

email dan username telah 

digunakan untuk 

pendaftaran sebelumnya. 

 

Sesuai 

Input berkas 

sertifikat dan 

pretasi (IMG) 

 

Menyimpan berkas ke 

dalam database 

Sesuai 

Input berkas 

sertifikat tanpa 

pretasi (IMG) 

 

Menyimpan berkas ke 

dalam database 

Sesuai 

Input berkas 

prestasi tanpa 

sertifikat (IMG) 

Terdapat alert bahwa berkas 

sertifikat wajib diisi 

Sesuai 
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Klik tombol 

“Tambah prestasi” 

Halaman menambahkan 

form untuk menambahkan 

berkas prestasi 

Sesuai 

Input Email yang 

akan dipendaftaran  

Sistem mengirimkan link 

verifikasi melalui Email 

Sesuai 

2 Login Memasukkan 

username dan 

password dengan 

email yang sudah 

diverifikasi  

Login berhasil dan masuk ke 

halaman beranda 

Sesuai 

Memasukkan 

username dan 

password dengan 

email yang belum 

diverifikasi 

Terdapat notifikasi bahwa 

email bahwa email belum 

diverifikasi 

Sesuai 

3 Profile Klik username 

pengguna pada 

setiap halaman 

sistem 

Menampilkan halaman 

profil pribadi pengguna 

Sesuai 

Klik “Tambah 

Prestasi” pada 

halaman profil 

Halaman menampilkan form 

untuk menambahkan berkas 

prestasi 

Sesuai 

Hapus berkas 

prestasi 

Berkas prestasi dihapus dari 

database 

Sesuai 

Klik “Unggah” 

setelah selesai 

mengunggah 

berkas prestasi dan 

deskripsi prestasi 

Berkas tersimpan kedalam 

database dan halaman profil 

diperbarui secara otomatis 

Sesuai 

Klik “Edit Profil” Menampilkan form profil 

pribadi untuk mengganti 

data informasi pribadi 

Sesuai 

Klik “Simpan 

Perubahan” setelah 

selesai mengubah 

data informasi 

pengguna 

Perubahan data tersimpan ke 

dalam database dan 

halaman profil diperbarui 

secara otomatis 

Sesuai 

Ubah password 

dengan menginput 

pasword lama dan 

diteruskan dengan 

memasukkan 

password baru dan 

konfirmasi 

password baru 

Perubahan data tersimpan ke 

dalam database dan 

halaman profil diperbarui 

secara otomatis 

Sesuai 

Klik “Unduh 

Profil(PDF)” 

Pengguna berhasil 

mengunduh berkas profil 

pribadi dengan format PDF 

Sesuai 
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Klik tombol 

“Kembali” pada 

halaman profil 

Halaman perpindah ke 

halaman beranda 

 

 

2. Pengujian pada role admin 

Pengujian Black Box dilakukan role admin mengacu pada Template skenario pengujian 

yang telah disusun sebelumnya. Hasil pengujian Black Box untuk role admin dapat dilihat pada 

Tabel 4.11. 

 

Tabel 4.11 Scenario Testing Pengujian Black Box Pada Role Admin 

No Fungsi Skenario Output yang diharapkan Hasil 

1 Login Memasukkan username 

dan password dan klik 

“login” 

Login berhasil dan masuk 

ke halaman beranda 

Sesuai 

2 Data 

Pengguna 

Klik nomor halaman page 

entries 

Halaman perpindah sesuai 

nomor halaman page 

entries 

Sesuai 

Sortir abjad setiap kolom 

tabel 

Halaman menampilkan 

value kolom sesuai abjad  

Sesuai 

Cari data dengan 

menggunakan fitur search 

Tabel menampilkan data 

sesuai pencarian 

Sesuai 

Klik “edit” pada setiap data 

pengguna 

Halaman menampilkan 

form data pengguna 

Sesuai 

Klik “Simpan Perubahan” 

setelah selesai mengubah 

data informasi pengguna 

Perubahan data tersimpan 

ke dalam database dan 

halaman profil diperbarui 

secara otomatis 

Sesuai 

Hapus berkas prestasi Berkas prestasi dihapus 

dari database 

Sesuai 

Klik “Hapus” pada setiap 

data pengguna 

Data pengguna dihapus 

dari database 

Sesuai 

Sortir jumlah entries dalam 

halaman yang sudah 

disediakan 

Menampilkan Jumlah data 

sesuai entries yang 

ditentukan 

Sesuai 

3 Artikel Input form penambahan 

artikel seperti judul, 

kategori, dan isi artikel 

Data Artikel berhasil 

tersimpan pada database 

Sesuai 

Menghapus data artikel 

pada halaman kelola artikel 

Terdapat alert sebelum 

menghapus data artikel dan 

data artikel dipindahkan ke 

grup artikel Sampah 

Sesuai 

Klik simbol “edit” artikel 

pada halaman “kelola 

artikel” 

Halaman menampilkan 

form edit artikel 

Sesuai 
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Submit artikel setelah 

melakukan perubahan data 

artikel 

Data artikel berhasil 

tersimpan pada database 

Sesuai 

4 Kategori 

Artikel 

Menambahkan kategori 

artikel pada halaman 

tambah kategori 

Data kategori artikel 

berhasil tersimpan pada 

database 

Sesuai 

Klik simbol “edit” kategori 

pada halaman kelola 

kategori 

Halaman menampilkan 

form edit ketegori 

Sesuai 

Submit kategori setelah 

melakukan perubahan data 

kategori  

Data artikel berhasil 

tersimpan pada database 

Sesuai 

Menghapus data artikel 

pada halaman kelola 

kategori 

data artikel dipindahkan ke 

grup kategori sampah 

Sesuai 

 

3.  Pengujian pada role pengunjung 

Pengujian Black Box dilakukan role admin mengacu pada Template skenario pengujian yang 

telah disusun sebelumnya. Hasil pengujian Black Box untuk role pengunjung dapat dilihat pada 

Tabel 4.12. 

 

Tabel 4.12 Scenario Testing Pengujian Black Box Pada Role Pengunjung 

No Fungsi Skenario Output yang diharapkan Hasil 

1 Cari data 

pelaku 

olahraga 

Klik nomor halaman page 

entries 

Halaman perpindah sesuai 

nomor halaman page 

entries 

Sesuai 

2 Berita Klik“Baca Selengkapnya” Sistem menampilkan detail 

berita berdasarkan berita 

yang dipilih 

Sesuai 

Memilih berita 

berdasarkan kategori 

olahraga 

Sistem menampilan daftar 

berita sesuai kategori yang 

sudah dipilih 

Sesuai 

 

Dari hasil pengujian Black Box yang tercantum pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa 

sistem telah berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan fungsional yang ditetapkan. 

 

4.5.2 Pengujian User Acceptance Test (UAT) 

1. Pengujian Kuisioner Role Pelaku Olahraga 

Pengujian kuesioner pada pelaku olahraga dilakukan dengan mengumpulkan kuesioner 

melalui 8 pelaku olahraga di Balai Pemuda dan Olahraga DIY. Responden yang terlibat dalam 

pengujian ini adalah individu-individu yang aktif dalam berbagai kegiatan olahraga. Instrumen 
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penelitian yang digunakan berupa lembar kuesioner tercetak, yang dapat dilihat pada Lampiran 

2. Pengujian ini dilaksanakan pada tanggal 16 Juli 2025. Hasil yang diperoleh dari kuesioner 

yang diisi oleh responden dapat dilihat pada Tabel 4.13 

 

Tabel 4.13 Hasil UAT Kuisioner Role Pelaku Olahraga 

 

No 

Variabel 
Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

Kegunaan 

1  Sistem dapat membantu mempermudah 

proses pendaftaran dalam aspek 

penginputan informasi pribadi. 

      1 7 97,5% 

2  Sistem dapat membantu mengelola 

proses verifikasi email. 

      2 6 95% 

3 Sistem dapat membantu penginputan 

berkas sertifikat 

      2 6 95% 

4 Sistem dapat membantu penginputan 

berkas prestasi 

    8 100% 

5 Sistem dapat membantu penginputan 

untuk menambahkan berkas prestasi 

pada profil 

    8 100% 

6 Sistem dapat membantu penyuntingan 

profil  

   2 6 95% 

7  Sistem dapat membantu penggantian 

kata sandi 

      1 7 97,5% 

8  Sistem dapat membantu pengunduhan 

berkas informasi pribadi  

      1 7 97,5% 

Rata-rata Skor Kegunaan  97,18% 

  Kemudahan Penggunaan  

9  Penyampaian informasi dan penggunaan 

bahasa dalam sistem ini jelas serta 

mudah dimengerti. 

      1 7 97,5% 

10 Sistem dapat melakukan perbaikan 

dengan mudah dan cepat jika terjadi 

kesalahan dalam memasukkan data. 

   1 7 97,5% 

Rata-rata Skor Kemudahan Penggunaan 97,5% 

  Kemudahan Dipelajari  

11  Pengguna dapat dengan cepat 

menyesuaikan diri dalam 

mengoperasikan sistem ini. 

        8 100% 

12  Penyampaian informasi dan penggunaan 

bahasa dalam sistem yang mudah 

dipahami dan dimengerti. 

        8 100% 

Rata-rata Skor Kemudahan Dipelajari  100% 

  Kepuasan  

13 Pengguna puas dengan sistem.           8 100% 
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14 Sistem ini penting bagi pengguna dalam 

pengelolaan data prestasi pelaku 

olahraga. 

        8 100% 

15 Fungsionalitas dan fitur yang ada dalam 

sistem telah memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

      1 7 97,5% 

16 Sistem bekerja sesuai dengan harapan 

saya 

         

8 

100% 

Rata-rata Skor Kepuasan 99.37% 

Rata-rata Skor Total  98,51% 

 

2. Pengujian Kuisioner Role Admin 

Pengujian kuesioner pada pelaku olahraga dilakukan dengan mengumpulkan kuesioner 

melalui 2 staff olahraga di Balai Pemuda dan Olahraga DIY. Responden yang terlibat dalam 

pengujian ini adalah individu-individu yang aktif dalam berbagai kegiatan olahraga. Instrumen 

penelitian yang digunakan berupa lembar kuesioner tercetak, yang dapat dilihat pada pada 

Lampiran 3. Pengujian ini dilaksanakan pada tanggal 16 Juli 2025.. Hasil dari kuesioner yang 

diisi oleh responden dapat dilihat pada Tabel 4.14. 

 

Tabel 4.14 Hasil UAT Kuisioner Role Admin 

No 
Variabel 

 Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

Kegunaan 

1 Sistem dapat menampilkan infromasi 

halaman dashboard. 

      1 1 90% 

2 Sistem dapat membantu mengelola data 

pelaku olahraga. 

       2 100% 

3 Sistem dapat menampilkan data pelaku 

olahraga. 

       2 100% 

4 Sistem dapat membantu mengelola data 

artikel. 

    2 100% 

5 Sistem dapat menampilkan data artikel.     2 100% 

6 Sistem dapat membantu mengelola data 

kategori artikel. 

    2 100% 

7 Sistem dapat menampilkan data kategori 

artikel. 

       2 100% 

8 Sistem dapat membantu proses 

pembuatan artikel 

       2 100% 

Rata-rata Skor Kegunaan  98,75% 

  Kemudahan Penggunaan  

9 Penyampaian informasi dan penggunaan 

bahasa dalam sistem ini jelas serta mudah 

dimengerti. 

      1 1 90% 
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10 Sistem dapat melakukan perbaikan 

dengan mudah dan cepat jika terjadi 

kesalahan dalam memasukkan data. 

    2 100% 

Rata-rata Skor Kemudahan Penggunaan  95% 

  Kemudahan Dipelajari  

11 Pengguna dapat dengan cepat 

menyesuaikan diri dalam mengoperasikan 

sistem ini. 

      1 1 90% 

12 Penyampaian informasi dan penggunaan 

bahasa dalam sistem yang mudah 

dipahami dan dimengerti. 

       2 100% 

Rata-rata Skor Kemudahan Dipelajari  95% 

 Kepuasan  

13 Pengguna puas dengan sistem.        1 1 90% 

14 Sistem ini penting bagi pengguna dalam 

pengelolaan data prestasi pelaku olahraga. 

        2 100% 

15 Fungsionalitas dan fitur yang ada dalam 

sistem telah memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

       2 100% 

16 Sistem bekerja sesuai dengan harapan 

saya 

       2 100% 

Rata-rata Skor Kepuasa 97,5% 

Rata-rata Skor Total  96,56% 

 

3. Pengujian Kuisioner Role Pengunjung 

Pengujian kuesioner pada role pengunjung dilakukan dengan melakukan demonstrasi dan 

penjelasan sistem melalui grup Telegram, menggunakan Google Form sebagai media untuk 

mengumpulkan responden. Pengujian ini dilaksanakan pada tanggal 12 Juni 2025. Hasil dari 

kuesioner yang diisi oleh responden dapat dilihat pada Tabel 4.15. 

 

Tabel 4.15 Hasil UAT Kuisioner Role Pengunjung 

No 
Variabel 

Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

Kegunaan  

1 Sistem dapat menampilkan infromasi 

statistik pelaku olahraga. 

   1 14 98,66% 

2 Sistem dapat menampilkan infromasi 

pelaku olahraga. 

    15 100% 

3 Sistem dapat membantu melakukan 

pencarian dan filtrasi data pelaku 

olahraga. 

   2 13 97,33% 

4 Sistem dapat menampilkan daftar 

informasi artikel. 

   3 12 96% 

5 Sistem dapat membantu filtrasi artikel 

melakui kategori. 

   1 14 98,66% 
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6 Sistem dapat menampilkan informasi 

artikel secara detail. 

    15 100% 

Rata-rata Skor Kegunaan  98,44% 

  Kemudahan Penggunaan  

7 Penyampaian informasi dan 

penggunaan bahasa dalam sistem ini 

jelas serta mudah dimengerti. 

      1 14 98,66% 

8 Sistem hanya membutuhkan beberapa 

langkah untuk melakukan apa yang 

pengguna inginkan. 

   3 12 96% 

Rata-rata Skor Kemudahan Penggunaan 97,33% 

  Kemudahan Dipelajari  

9  Pengguna dapat dengan cepat 

menyesuaikan diri dalam 

mengoperasikan sistem ini. 

       15 100% 

10  Penyampaian informasi dan 

penggunaan bahasa dalam sistem yang 

mudah dipahami dan dimengerti. 

      2 13 97,33% 

Rata-rata Skor Kemudahan Dipelajari  98,66% 

  Kepuasan  

11 Pengguna puas dengan sistem.        2 13 97,33% 

12 Sistem ini penting bagi pengguna 

dalam pengelolaan data prestasi pelaku 

olahraga. 

      1 14 98,66% 

13 Fungsionalitas dan fitur yang ada dalam 

sistem telah memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

       15 100% 

14 Sistem bekerja sesuai dengan harapan 

saya. 

      2 13 97,33% 

Rata-rata Skor Kepuasan  98,33%   

Rata-rata Skor Total  97,85% 

 

4.5.3 Pengelompokan Hasil UAT Menggunakan Skala Likert 

Setelah data skala diperoleh, langkah selanjutnya adalah menentukan kelas interval untuk 

persentase nilai. Pada skala Likert ini, interval 0-20% diartikan sebagai sangat tidak setuju, 21-

40% sebagai tidak setuju, 41-60% sebagai netral, 61-80% sebagai setuju, dan 81-100% sebagai 

sangat setuju. 

Hasil analisis menggunakan skala Likert pada menunjukkan: 

a. Aspek Kegunaan 

Pada role pelaku olahraga memberikan nilai 97,18%, role admin 95%, dan role pengunjung 

98,44%, yang menunjukkan bahwa semua pihak sangat setuju terhadap kegunaan sistem. 
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b. Aspek Kemudahan Penggunaan  

Pada role pelaku olahraga memberikan nilai 97,5%, role admin 95%, dan role pengunjung 

98,66%yang menunjukkan bahwa semua pihak sangat setuju terhadap kegunaan sistem. 

c. Aspek Kemudahan Dipelajari 

 Pada role pelaku olahraga memberikan nilai 100%, role admin 97,5%, dan pengunjung 

98,66%, yang menunjukkan bahwa semua pihak sangat setuju terhadap kegunaan sistem. 

d. Aspek Kepuasan 

Pada role pelaku olahraga memberikan nilai 99.37%, role admin 97,5%, dan pengunjung 

98,33%, yang menunjukkan bahwa semua pihak sangat setuju terhadap kegunaan sistem. 

Rata-rata nilai keseluruhan dari Tabel 4.4 hingga Tabel 4.6 adalah 97,24, yang menunjukkan 

bahwa sistem ini memiliki kinerja yang baik dan efektif dalam memenuhi kebutuhan semua role 

pengguna pada sistem,  

 

4.6 Kekurangan Sistem 

Meskipun Sistem telah berhasil diimplementasikan sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

masih terdapat beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan untuk pengembangan di masa 

mendatang, antara lain: 

1. Sistem belum memiliki fitur analitik lanjutan untuk menampilkan tren prestasi atlet, pelatih, 

maupun wasit secara komprehensif. 

2. Proses validasi data prestasi masih dilakukan secara manual, sehingga berpotensi 

menimbulkan kesalahan input atau duplikasi data. 

3. Belum tersedia fitur unggah foto profil bagi pelaku olahraga untuk melengkapi identitas 

dalam sistem. 

4. Keamanan data masih terbatas pada autentikasi dasar (login dan password), sehingga perlu 

peningkatan perlindungan terhadap risiko serangan siber. 

5. Visualisasi data dalam bentuk grafik dan chart masih sederhana serta belum mendukung 

tampilan interaktif. 

6. Sistem belum mendukung integrasi API dengan sistem eksternal, seperti database KONI atau 

platform olahraga lainnya, sehingga data masih berdiri sendiri. 

 

 

 



79 

 

 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

mengenai sistem yang telah dikembangkan sebagai berikut: 

a. Sistem ini berhasil dirancang untuk mengatasi masalah pengelolaan data prestasi 

olahraga yang sebelumnya dilakukan secara manual. Dengan antarmuka yang sederhana 

dan fitur-fitur yang intuitif, SIPROGA DIY memberikan kemudahan bagi para pemangku 

kepentingan, termasuk atlet, pelatih, wasit, dan pengunjung, untuk mengakses dan 

mengelola data prestasi olahraga. Sistem ini juga dapat diakses melalui perangkat desktop 

maupun mobile, memastikan kemudahan penggunaan di berbagai platform. Dengan 

perbaikan dan pengembangan lebih lanjut, sistem ini memiliki potensi untuk terus 

meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan prestasi olahraga di DIY. 

b. SIPROGA DIY dikembangkan dengan mempertimbangkan kebutuhan utama pengguna, 

yaitu kemudahan dalam pengelolaan data prestasi, pencatatan profil pelaku olahraga, 

serta penyebaran berita olahraga. Berdasarkan pengujian, sistem ini mampu memenuhi 

kebutuhan pengguna dengan menyediakan fitur yang mudah diakses, seperti pengelolaan 

data pribadi, pembaruan prestasi, serta tampilan berita yang terstruktur dan mudah 

dipahami. 

c. Dengan adanya sistem ini, partisipasi masyarakat dalam olahraga dapat meningkat, 

karena informasi mengenai prestasi olahraga di DIY dapat diakses lebih mudah oleh 

publik. SIPROGA DIY juga memberikan platform yang transparan untuk menghargai 

pencapaian pelaku olahraga, baik atlet, pelatih, maupun wasit, dengan menyajikan data 

prestasi mereka secara terbuka dan terstruktur. 

d. Salah satu tujuan uta`ma dari pengembangan sistem ini adalah untuk menyediakan data 

dan informasi yang mudah diakses dan dipahami oleh masyarakat. Melalui tampilan 

antarmuka yang sederhana dan navigasi yang jelas, sistem ini berhasil menyajikan 

informasi yang komprehensif mengenai prestasi olahraga di DIY, mulai dari data pelaku 

olahraga hingga berita terkini, yang semuanya dapat diakses tanpa perlu login terlebih 

dahulu. 
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5.2 Saran 

Pengembangan sistem informasi prestasi olahraga DIY memiliki sejumlah fitur yang masih 

memerlukan perbaikan dan pengembangan lebih lanjut, antara lain: 

1. Menambahkan fitur analitik lanjutan untuk memudahkan pihak terkait dalam melihat tren 

prestasi secara menyeluruh, baik per individu, cabang olahraga, maupun level kompetisi. 

2. Mengembangkan mekanisme validasi data otomatis, misalnya melalui verifikasi berbasis 

dokumen resmi atau sistem persetujuan berlapis, agar meminimalkan kesalahan input data. 

3. Menyediakan fitur unggah foto profil bagi pelaku olahraga untuk memperkaya identitas 

pengguna dan meningkatkan keaslian data. 

4.  Meningkatkan keamanan sistem, misalnya dengan menambahkan enkripsi data, two-factor 

authentication (2FA), serta audit log aktivitas pengguna. 

5. Mengembangkan grafik interaktif dan dashboard dinamis agar penyajian data lebih 

informatif. 

6. Menambahkan integrasi API dengan sistem eksternal seperti KONI, Dispora, maupun 

aplikasi olahraga lainnya untuk memastikan data lebih akurat, terpusat, dan saling terhubung. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Foto Pengujian Sistem 
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Lampiran 2. Kuisioner Role Pelaku Olahraga 
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Lampiran 3. Kuisioner Role Admin 
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