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Abstract 

 
Archery is a sport that uses a bow and arrow to hit a target. This website was developed as the official information platform 

for the Kudus Archery School club. Previously, the club did not have an official website, so many people were unaware of 

its existence, and the registration process was still done manually. This condition made the system inefficient. Therefore, a 

web-based information system was designed to manage activities such as recruitment, administration, and athlete training 

in a more modern and structured manner. The system was built using Laravel, a PHP framework, to support more optimal 

database management. The main goal of this system is to improve management efficiency, support athlete development, 

and minimize errors in data recording. The results obtained in the study from several users who have used the application 

are that it makes it easier to monitor children's development in the Kudus Archery School club and access very 

comprehensive information. The results seen after the website was created are a large number of new registrants or 

members this semester. 

 

Keywords: Information System, Object Oriented Analysis and Design, Online Registration, Service Efficiency 

 

Abstrak 

 
Panahan adalah salah satu cabang olahraga yang menggunakan busur dan anak panah untuk mengenai sasaran. Website ini 
dikembangkan sebagai platform informasi resmi untuk klub Kudus Archery School. Sebelumnya, klub ini belum memiliki 
situs web resmi, sehingga banyak masyarakat tidak mengetahui keberadaannya dan proses pendaftaran masih dilakukan 
secara manual. Kondisi tersebut membuat sistem menjadi tidak efisien. Maka dari itu, sistem informasi berbasis web 
dirancang untuk mengelola kegiatan seperti rekrutmen, administrasi, dan pelatihan atlet secara lebih modern dan terstruktur. 
Sistem dibangun menggunakan Laravel, sebuah framework PHP, untuk mendukung pengelolaan basis data yang lebih 
optimal. Tujuan utama dari sistem ini adalah meningkatkan efisiensi manajemen, mendukung pengembangan atlet, dan 
meminimalisir kesalahan dalam pencatatan data. Hasil yang di dapatkan dalam penelitian tersebut dari beberapa user yang 
sudah menggunakan aplikasi tersebut adalah mempermudah untuk melihat perkembangan anak dalam club Kudus Archery 
School dan akses informasi sangat lengkap dan hasil yang terlihat setelah di buatnya web tersebut banyak nya pendaftar 
atau member baru di semester ini. 
 
Kata Kunci: Efisensi Layanan, Object Oriented Analysis and Design, Pendaftaran Online, Sistem Informasi 
 
 
 

1. PENDAHULUAN 

Klub olahraga panahan, seperti halnya klub olahraga lainnya, memiliki banyak anggota, kegiatan, serta 
informasi yang perlu dikelola dan disebarluaskan secara efektif. Informasi seperti jadwal latihan, turnamen, 
berita klub, dan prestasi atlet merupakan hal-hal penting yang perlu diakses oleh anggota dan calon anggota. 
Sebelum adanya teknologi web, penyampaian informasi seringkali terbatas pada papan pengumuman fisik atau 
melalui pertemuan langsung, yang memiliki keterbatasan dalam hal jangkauan dan kecepatan. Dengan 
permasalahan sulitnya mengetahui  informasi adanya club Kudus Archery School di kudus [1]. 

Berdasarkan hasil analisis terhadap permasalahan yang ada, pengembangan aplikasi digital berbasis 
web menjadi solusi untuk meningkatkan efisiensi administrasi klub panahan. Aplikasi ini dirancang untuk 
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memudahkan atlet dan orang tua dalam melakukan berbagai aktivitas seperti pendaftaran serta memantau 
perkembangan atlet melalui perangkat digital yang mereka miliki. Selain itu, aplikasi ini juga mendukung 
petugas pendaftaran dalam mengelola data dan perkembangan atlet secara terstruktur dan sistematis [2]. 
Penerapan platform terintegrasi ini diharapkan dapat memudahkan masyarakat dalam mengakses informasi 
dan mengikuti perkembangan para atlet di Kudus Archery School. Berdasarkan temuan penelitian, digitalisasi 
terbukti memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan mutu di sektor pendidikan. Kudus 
Archery School menjadi salah satu contoh institusi yang berhasil mengimplementasikan sistem digital secara 
komprehensif. Inovasi teknologi yang dikembangkan tidak hanya menyelesaikan persoalan operasional, tetapi 
juga membangun landasan strategis untuk mendukung transformasi digital yang efisien dalam dunia 
pendidikan. Dengan dukungan perangkat komputer modern, pemanfaatan teknologi informasi mampu 
menyederhanakan pengelolaan data serta menghemat waktu, ruang, dan biaya operasional [3]. 

Klub olahraga panahan memerlukan sistem yang mampu mengatur informasi seperti jadwal latihan, 
kegiatan turnamen, dan data atlet secara terpusat. Sebelum adanya digitalisasi, informasi disebarkan melalui 
cara konvensional seperti papan pengumuman atau pertemuan langsung, yang kurang efisien dari segi 
jangkauan dan kecepatan. Berdasarkan hasil pengamatan, dibutuhkan aplikasi digital berbasis web agar proses 
administrasi berjalan lebih optimal. Platform ini memungkinkan orang tua dan atlet untuk mengakses informasi 
dengan lebih mudah, serta membantu admin dalam mengelola data secara sistematis. Digitalisasi tidak hanya 
memberikan solusi teknis, tetapi juga menjadi strategi transformasi di era digital, khususnya dalam sektor 
pendidikan dan pelatihan olahraga. Hasil statistic dari terbentuknya web tersebut yaitu penggunaan user sekitae 
80 user dan banyak nya pendaftar meningkat sekitar 20% [4].  

Penelitian terdahulu yang relevan menunjukkan bahwa pengembangan sistem informasi berbasis web 
telah banyak diterapkan pada berbagai bidang olahraga dan komunitas. Panji Agustino et al. (2023) 
mengembangkan Sistem Informasi Pengaduan pada Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) Provinsi 
Bali berbasis web dengan keunggulan berupa aplikasi pengaduan masyarakat terhadap fasilitas olahraga daerah 
secara digital. Firmansyah et al. (2023) membangun Sistem Informasi UKM E-Sport Universitas Hasanuddin 
berbasis web yang berfokus pada pengelolaan data anggota dan aktivitas internal komunitas e-sport. 
Selanjutnya, Lusian Nandang Arjamulia et al. (2023) merancang Sistem Informasi Klub Renang menggunakan 
metode Decision Tree untuk mengklasifikasikan atlet baru berdasarkan performa sebagai dasar pengelompokan 
kelas pendaftaran. Samsudin, Nurhalizah, dan Fadilah (2022) mengembangkan Sistem Informasi Pendaftaran 
Magang Dinas Pemuda dan Olahraga Provinsi Sumatera Utara dengan keunggulan digitalisasi proses 
administrasi magang pada instansi olahraga. Sementara itu, F. Handika Putra et al. (2022) merancang Sistem 
Informasi Membership dan Pengaturan Jadwal pada Alto Myshouse berbasis web yang berfungsi untuk 
mempermudah administrasi, khususnya dalam mengelola jadwal dan data keanggotaan gym. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dianalisis, penelitian ini menetapkan beberapa tujuan utama yang 
bersifat terukur. Pertama, merancang sistem informasi berbasis web untuk Kudus Archery School yang mampu 
mengotomatisasi proses administrasi, termasuk pengelolaan data atlet dan pemantauan perkembangan mereka. 
Kedua, membangun basis data yang terintegrasi guna mendukung pencarian dan validasi status keaktifan atlet 
secara real-time. Ketiga, menerapkan sistem informasi yang mudah diakses dan bermanfaat bagi semua pihak 
yang terlibat. Seluruh tujuan ini ditujukan untuk meningkatkan efisiensi operasional klub serta memberikan 
pelayanan yang lebih optimal bagi pengguna [5]. 

Berangkat dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan sistem informasi berbasis web 
untuk Kudus Archery School tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga menjadi 
instrumen strategis dalam mendukung transformasi digital pada bidang olahraga pendidikan. Kebaruan dari 
penelitian ini terletak pada penerapan teknologi digital yang secara khusus difokuskan pada klub panahan lokal, 
dengan menekankan integrasi antara pengelolaan administrasi, pemantauan perkembangan atlet, serta 
keterlibatan orang tua dalam satu platform terpusat. Hal ini membedakan penelitian ini dari studi sebelumnya 
yang umumnya hanya berfokus pada digitalisasi administrasi atau pengelolaan data komunitas olahraga 
tertentu, sementara pada penelitian ini aspek kolaborasi, transparansi data, dan peningkatan mutu layanan klub 
panahan berbasis pendidikan menjadi titik utama inovasi. 
 
2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini diawali dengan studi pustaka untuk mengkaji berbagai referensi seperti jurnal ilmiah, 
buku, dan penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan sistem informasi berbasis web, terutama 
yang berkaitan dengan klub olahraga dan layanan pendidikan. Studi ini bertujuan untuk membentuk dasar teori 
dan membandingkan rancangan sistem dengan praktik terbaik yang sudah ada. Secara umum flowchat 
metodologi ditunjukkan pada Gambar 1. 

Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan pengguna (user requirement) dengan menggali informasi 
melalui wawancara bersama pihak manajemen klub seperti pelatih, admin, dan orang tua, serta observasi 
langsung terhadap alur pendaftaran dan pelatihan atlet. Dari hasil tersebut, ditemukan bahwa orang tua 
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membutuhkan akses untuk melihat skor atau nilai latihan, admin ingin fitur untuk mengelola data atlet dan 
jadwal turnamen, dan pengguna umum menginginkan proses pendaftaran yang dapat dilakukan secara online.  
 

 

Gambar 1. Flowchart metode penelitian 

Proses pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu observasi terhadap aktivitas 
operasional klub, wawancara langsung dengan pengelola, serta studi literatur yang mendukung landasan 
akademik dalam perancangan sistem. Tujuan utama dari tahapan ini adalah untuk memperoleh gambaran nyata 
dan mendalam mengenai kebutuhan sistem dari sudut pandang pengguna. Data yang telah diperoleh kemudian 
dianalisis dalam tahap analisis data untuk merumuskan fitur-fitur utama sistem, alur proses pengguna, dan 
peran masing-masing aktor (admin, user, pelatih). 

Hasil dari tahap ini dituangkan dalam bentuk use case diagram, activity diagram, serta daftar kebutuhan 
fungsional sistem. Tahap berikutnya adalah desain dan implementasi, di mana rancangan sistem mulai 
dibentuk, mencakup struktur basis data, antarmuka pengguna (UI/UX) untuk halaman home, login, dashboard, 
dan registrasi. Tools yang digunakan pada tahap ini adalah Laravel sebagai framework backend, serta HTML, 
CSS, dan Bootstrap untuk pengembangan tampilan antarmuka. Setelah sistem dirancang dan dibangun, 
dilakukan pengujian sistem menggunakan metode blackbox. Pengujian ini difokuskan pada pemeriksaan 
fungsi-fungsi utama seperti login, input skor latihan, dan pengeditan data atlet. 

 Hasil pengujian menunjukkan bahwa semua fitur berjalan sesuai harapan dan valid secara fungsional. 
Terakhir, sistem memasuki tahap penerapan aplikasi, yaitu diimplementasikan langsung dalam lingkungan 
operasional klub panahan. Sistem ini terdiri dari halaman utama (home) yang menampilkan informasi umum, 
dashboard admin untuk mengelola data atlet, jadwal, dan nilai, serta akun pengguna (user) yang memungkinkan 
akses terhadap informasi dan raport atlet secara online. 

 
 Metode Pengembangan  

Pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini menggunakan metode Waterfall, yaitu model linier 
yang berurutan dan sistematis, di mana setiap tahapan harus diselesaikan sebelum melanjutkan ke tahap 
berikutnya. Metode ini terdiri dari lima tahapan utama: analisis, desain, coding, pengujian, dan pemeliharaan. 
Pada tahap analisis, kebutuhan pengguna dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan studi literatur. Hasil 
analisis digunakan untuk merancang sistem secara menyeluruh, mencakup antarmuka, alur data, serta struktur 
database pada tahap desain [10]. 

Selanjutnya, tahap coding mengubah desain menjadi program nyata yang dapat dijalankan, dilanjutkan 
dengan pengujian (testing) untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan benar tanpa error. Setelah sistem 
dinyatakan valid, masuk ke tahap pemeliharaan, di mana sistem yang sudah berjalan akan terus diperbarui dan 
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Pendekatan ini memastikan pengembangan sistem berjalan 
terstruktur dan terdokumentasi dengan baik [11]. 
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Gambar 2 metode waterfall 

Model waterfall terdiri dari lima tahapan utama, yaitu analisis, perancangan, pengkodean, pengujian, 
serta implementasi dan pemeliharaan sistem. Setiap langkah memiliki peran penting dalam proses 
pengembangan, yang akan dijelaskan secara rinci sebagai berikut: 

1. Pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini menggunakan metode Waterfall, yaitu model linier 
yang berurutan dan sistematis, di mana setiap tahapan harus diselesaikan sebelum melanjutkan ke tahap 
berikutnya. Metode ini terdiri dari lima tahapan utama: analisis, desain, coding, pengujian, dan 
pemeliharaan. Pada tahap analisis, kebutuhan pengguna dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 
dan studi literatur. Hasil analisis digunakan untuk merancang sistem secara menyeluruh, mencakup 
antarmuka, alur data, serta struktur database pada tahap desain [10]. 
 

2. Selanjutnya, tahap coding mengubah desain menjadi program nyata yang dapat dijalankan, dilanjutkan 
dengan pengujian (testing) untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan benar tanpa error. Setelah 
sistem dinyatakan valid, masuk ke tahap pemeliharaan, di mana sistem yang sudah berjalan akan terus 
diperbarui dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Pendekatan ini memastikan pengembangan 
sistem berjalan terstruktur dan terdokumentasi dengan baik. [11]. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1. Hasil Analisis 

Hasil analisis kebutuhan website sistem informasi Kudus Archery School seperti,  Admin: dapat 
melakukan login, mengelola anggota, mengedit informasi, dan menambahkan data. User: memiliki akses untuk 
login, melihat perkembangan atlet, serta mengetahui info terbaru [12]. 
 
3.2. UseCase Diagram  

Usecase suatu proses yang menunjukan interaksi kepada user dengan sistem yang di buat. Melalui use 
case, dapat dijelaskan dengan interaksi yang terjadi antara pengguna dan sistem web yang digunakan. Usecase 
diagram ditunjukkan pada Gambar 3. 
 

 

Gambar 3. Usecase diagram 
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Pada gambar 2 menjelaskan, admin interaksi dengan sistem login, melihat data anggota, mengubah 
informasi, dan mengubah raport, aktor user berinteraksi dengan sistem terkait login, melihat informasi, dan 
melihat rapot [13]. 

 
3.3. Activity Diagram dan Class Diagram 

Activity diagram merupakan representasi alur kerja yang dirancang untuk menggambarkan proses dalam 
suatu sistem yang sedang atau baru diterapkan. Diagram ini berfungsi untuk memetakan dan mengelompokkan 
langkah-langkah atau aliran aktivitas yang terjadi di dalam sistem tersebut. 

 

 

Gambar 4. Activity Diagram proses web informasi Kudus Archery School 

Pada gambar 3 aktivitas sistem informasi Kudus Archery School berbasis website, user memasuki menu 
home, apabila user berminat maka diarahkan ke registrasi dan mengisi data diri. admin bisa melakukan 
pengubahan informasi dan mengupdate data rapor atlet [14]. 

 

 

Gambar 5. Class Diagram 

3.4. Implementasi Sistem  

Hasil dari penerapan Sistem Informasi Kudus Archery School berbasis web menunjukkan bahwa 
halaman beranda berfungsi sebagai tampilan awal yang muncul saat pengguna pertama kali mengakses web 
Kudus Archery School dan dapat di permudah untuk mengetahui seluruh informasi yang ada di dalam club 
tersebut [16]. 



 
ISSN(P): 2797-2313 | ISSN(E): 2775-8575 
 

      
1157 

 
MALCOM - Vol. 5 Iss. 3 July 2025, pp: 1152-1159 

 

Gambar 6. Tampilan home 

Pada gambar 4 merupakan halaman home, halaman home merupakan halaman utama dan user bisa 
melihat semua informasi yang ada di web informasi tersebut, ada beberapa menu yaitu : visi misi, sejarah, 
struktur organisasi, profil pelatih, serta bisa menjadi daya Tarik yang bagus untuk user baru bergabung dengan 
club [17].  

 
3.5. Pengujian sistem 

Tabel 1 adalah  pengujian yang dilakukan dengan metode blackbox testing dengan penilaian semua fitur 
berhasil di jalankan 100% sesuai scenario pengujian dan User Asseptance Test (UAT) mengukur kepuasan 
pengguna terhadap setiap fitur-fitur pada sistem. 

Pengujian sistem dalam penelitian ini menggunakan metode blackbox testing yang bertujuan untuk 
memastikan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan sesuai dengan yang telah dirancang. Pada metode ini, 
pengujian dilakukan tanpa melihat struktur internal kode program, melainkan hanya memfokuskan pada input 
dan output dari tiap fitur. Pengujian dilakukan terhadap fitur-fitur utama seperti login, registrasi, input nilai, 
serta pengelolaan data oleh admin. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh fitur dinyatakan berhasil dijalankan 
100% sesuai dengan skenario yang telah ditentukan, yang menunjukkan bahwa sistem secara teknis berjalan 
dengan baik. 

Selain itu, dilakukan juga UAT untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap masing-masing 
fitur yang disediakan sistem. Pengujian ini melibatkan pengguna langsung, seperti admin dan orang tua, yang 
diminta memberikan penilaian setelah menggunakan sistem. Hasil UAT menunjukkan bahwa fitur login user 
mendapatkan tingkat kepuasan tertinggi sebesar 95%, sementara fitur update informasi memperoleh nilai 
terendah yaitu 85%. Meski demikian, secara keseluruhan pengguna merasa sistem ini cukup mudah digunakan, 
informatif, dan membantu proses administrasi klub panahan secara signifikan. 

 
Tabel 1. pengujian blacbox & UAT 

 
3.6. Diskusi 

Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem informasi berbasis web untuk Kudus Archery School yang 
secara signifikan menyederhanakan pengelolaan data atlet, jadwal latihan, dan nilai, serta memperkuat 
komunikasi antar pengguna, yaitu admin, atlet, dan orang tua. Sistem ini dilengkapi dengan fitur registrasi 
online, pengelolaan data atlet, penginputan nilai latihan, dan akses raport digital yang dapat dipantau langsung 
oleh orang tua. Berdasarkan pengujian sistem menggunakan metode blackbox dan User Acceptance Test 

No Fitur Deskripsi Test UAT 

1 Login admin 
Pengguna dapat login sebagai admin menggunakan 
username dan password yang benar 

100% 90% 

2 Login user 
Pengguna (atlet/orang tua) dapat login dan 
mengakses dashboard sesuai hak akses 

100% 95% 

3 Registrasi 
Calon pengguna dapat mendaftar akun baru dengan 
data valid dan menerima konfirmasi pendaftaran 

100% 92% 

4 Lihat rapot 
Pengguna dapat melihat rapot sesuai dengan data 
yang tersimpan di sistem 

100% 88% 

5 
Update 

informasi 

Admin dapat memperbarui informasi di halaman 
berita/pengumuman dan perubahan tampil di web 
public 

100% 85% 

6 Update rapot 
Admin dapat mengubah nilai rapot dan data 
langsung ter-update di halaman pengguna 

100% 87% 
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(UAT), sistem ini dinyatakan berfungsi dengan baik, dengan tingkat kepuasan pengguna yang tercatat rata-rata 
di atas 90%. 

Jika dibandingkan dengan beberapa penelitian terdahulu, sistem ini memiliki sejumlah keunggulan dan 
perbedaan yang mencolok. Penelitian Agustino (2023), misalnya, mengembangkan sistem informasi untuk 
layanan pengaduan masyarakat yang diterapkan pada lingkungan KONI. Fokusnya adalah pengelolaan keluhan 
dan pelaporan, tanpa melibatkan manajemen data atlet atau integrasi multi-aktor seperti orang tua dan pelatih. 
Sistem tersebut bersifat satu arah dan administratif, bukan platform pelatihan atau pendidikan. 

Sementara itu, penelitian Firmansyah (2023) membangun sistem manajemen UKM e-sport yang lebih 
menekankan pada pencatatan anggota, jadwal pertandingan, dan pengumpulan data kegiatan. Namun, sistem 
tersebut tidak menyediakan pelaporan nilai atau evaluasi performa individu secara berkelanjutan, dan hanya 
berinteraksi antara admin dan anggota tanpa keterlibatan orang tua atau pihak luar. 

Adapun dalam studi Lusian (2023) yang mengembangkan sistem klasifikasi pendaftar baru di klub 
renang menggunakan metode decision tree, fokus penelitiannya berada pada aspek klasifikasi data awal calon 
anggota. Sistem tersebut lebih berorientasi pada pengambilan keputusan saat pendaftaran awal dan tidak 
mencakup fitur pelaporan latihan, integrasi skor, atau komunikasi berkala seperti yang dilakukan pada 
penelitian ini. 

Dengan demikian, sistem yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki kebaruan utama (novelty) 
berupa: 

1. Dukungan multi-user (admin, atlet, orang tua) dalam satu platform dengan hak akses berbeda. 
2. Fitur rekap nilai dan raport atlet yang bisa diakses secara langsung oleh orang tua secara online. 
3. Integrasi statistik hasil pengujian sistem (UAT) sebagai dasar evaluasi keberhasilan implementasi. 
4. Desain sistem yang fleksibel, mudah dikembangkan kembali untuk jenis klub olahraga lain. 

 
Fitur-fitur ini belum banyak ditemukan secara lengkap dalam penelitian-penelitian sebelumnya, 

sehingga sistem ini dinilai membawa pendekatan baru terhadap digitalisasi pelatihan dan administrasi dalam 
dunia olahraga, khususnya yang melibatkan pendidikan dan pembinaan atlet usia dini. 
 
4. KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sistem informasi berbasis web yang dikembangkan untuk 
Kudus Archery School mampu meningkatkan efisiensi pengelolaan data, pendaftaran, serta komunikasi antar 
pengguna. Sistem ini juga memfasilitasi keterlibatan orang tua dalam memantau perkembangan atlet, sehingga 
dapat menjadi model digitalisasi bagi klub olahraga lainnya. Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki 
keterbatasan, di antaranya belum tersedianya fitur notifikasi otomatis, aplikasi versi mobile, dan dashboard 
khusus pelatih, sehingga disarankan pada penelitian selanjutnya untuk mengembangkan fitur tersebut guna 
memperluas fungsi dan manfaat sistem 
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