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Abstrak

Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) adalah sebuah organisasi yang bergerak di bidang
olahraga. Setiap 2 tahun sekali KONI Kota Probolinggo menyelenggarakan PORKOTA untuk
siswa SD/MI dan SMP/MTs. Proses pendaftaran peserta PORCOTA saat ini dilakukan secara
manual yang menyebabkan proses pendaftaran banyak error dan memakan waktu lebih lama.
Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, maka diperlukan sistem pendaftaran
online untuk mempermudah proses pendaftaran dan mencegah terjadinya kesalahan. Aplikasi
pendaftaran ORKOTA terdiri dari aplikasi web dan aplikasi android. Aplikasi android yang
digunakan pihak sekolah untuk mendaftar dan aplikasi web yang digunakan oleh KONI untuk
melakukan perubahan data, hapus data dan cetak data. Perancangan sistem registrasi PORKOTA
dijelaskan dalam Unified Modeling Language (UML). Kemudian mengembangkan aplikasi
berbasis client server menggunakan web dan android dengan metode System Development Life
Cycle (SDLC) sebagai solusi dari permasalahan tersebut. Hasil dari penelitian ini adalah
terciptanya aplikasi pendaftaran online ORKOTA berbasis client server menggunakan web dan
android.

Kata Kunci: Sistem, Informasi dan Sistem Informasi

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan dampak yang sangat besar bagi dunia
teknologi informasi dan telekomunikasi. Munculnya berbagai aplikasi memberikan pilihan
dalam meningkatkan kinerja suatu pekerjaan, seperti aplikasi web dan handphone android
yang sering digunakan dalam sistem informasi. Saat ini bermunculan teknologi komunikasi
baru tanpa menggunakan kabel, seperti penggunaan media internet yaitu client server pada
web dan aplikasi mobile android (Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021), (Setiawan &
Mubhagiqin, 2021), (Yolanda & Neneng, 2021).

KONI merupakan organisasi yang bergerak di bidang olahraga. Setiap 2 (dua) tahun sekali
KONI Kota Probolinggo menyelenggarakan PORKOTA yang diharapkan bagi siswa
SD/MI dan SMP/MTs. PORKOTA kemudian bertujuan untuk mencari bibit atlet yang
berkualitas dan memberikan pembinaan untuk menjadi atlet masa depan yang
membanggakan (Yasin et al., 2021), (Neneng et al., 2021). Pada proses pendaftaran peserta
ORKOTA saat ini dilakukan secara manual dimana setiap sekolah yang terdaftar
mendaftarkan formulir pendaftaran secara manual, kemudian KONI melakukan
pengecekan data peserta yang meliputi pengecekan usia, pengecekan peserta yang tidak
diperbolehkan mengikuti lomba dan pengecekan apakah peserta mengambil lebih dari satu
kursus. olahraga untuk siswa SMP/MTS (Puspaningrum et al., 2020), (Irawan & Neneng,
2020), (Abidin & Permata, 2021). Hal ini tentu saja dapat menyebabkan proses
pendaftaran sering terjadi dan memakan waktu lebih lama (Abidin, 2021).
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Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah aplikasi pendaftaran online
PORKOTA berbasis client server menggunakan web dan berbasis android. Aplikasi
android PORCOTA vyang akan digunakan oleh pihak sekolah sebagai client untuk
melakukan pendaftaran peserta PORCOTA secara online, serta aplikasi web yang
digunakan oleh KONI untuk mengelola data pendaftaran (Suaidah, 2021), (Ramadhan et
al., 2021). Client server adalah istilah yang digunakan dalam dunia teknologi informasi dan
komunikasi yang digunakan untuk pertukaran data melalui jaringan internet yang nantinya
data tersebut disimpan dalam suatu database. Penggunaan aplikasi berbasis client server
saat ini tidak dapat diakses melalui web tetapi juga dapat diakses melalui ponsel Android
yang lebih mudah digunakan dan fleksibel. Penggunaan aplikasi berbasis client server
banyak digunakan oleh instansi dan organisasi untuk mempermudah pekerjaan. Seperti
penelitian yang dilakukan di Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) Kota
Probolinggo. Tujuan dari aplikasi PORKOTA ini adalah untuk memudahkan pihak sekolah
melakukan pendaftaran dan mempermudah KONI dalam mengelola data pendaftaran,
sehingga tidak perlu lagi menyimpan data secara manual. manual karena data peserta yang
mendaftar sudah tersimpan di database, dan tidak memakan waktu lama (Surahman et al.,
2021a), (Surahman et al., 2021b).

KAJIAN PUSTAKA

Sistem

Sistem adalah satu kesatuan yang konseptual dan berdiri dari beberapa bagian dalam
sebuah keadaan yang saling ketergantungan satu sama lainnya. Sistem ialah struktur yang
terkonsep atau tersusun dari beberapa fungsi yang bekerja dan berkaitan untuk satu
kesatuan untuk mencapai sebuah hasil yang di inginkan secara efektif dan efisien
(Hendrastuty, Ihza, et al., 2021), (Hendrastuty, Rahman Isnain, et al., 2021), (Sari et al.,
2021Db). Sistem merupakan rangkaian yang memiliki keterkaitan antara beberapa bagian
dari hal yang terkecil, jika suatu bagian terganggu maka pada bagian yang lainnya akan
merasakannya juga. Sistem merupakan prosedur yang logis dan rasional, yang dapat
berguna untuk melakukan atau merancang sebuah rangkian suatu komponen yang
berkaitan satu sama lain (Sari et al., 2021a), (Puspitasari & Budiman, 2021), (Nabila,
Rahman Isnain, et al., 2021). Sistem yang mengandung arti dari bebrapa kumpulan dan
berbagai komponen yang dimiliki sebuah unsur yang saling memiliki keterkaitan diantara
yang satu dengan yang lainnya (Nabila, Isnain, et al., 2021), (I. D. Lestari et al., 2020).
Sistem adalah sebuah tatanan yang menjelaskan tentang adanya rangkaian komponen yang
saling berhubungan, dan memiliki tujuan ynag sama secara seimbang dan terkoordinasi
serta serasi dalam waktu yang sudah terencana (Abidin, 2013), (Purnama et al., 2018).
Sistem merupakan suatu sarana yang sesuai dengan keadaan dan pekerjaan supaya mampu
menjalankan tugas dan tanggung jawab secara teratur. Sistem adalah sekumpulan dari
beberapa elemen (yang berinteraksi) agar memiliki sebuah pencapaian dan tujuan tertentu
(Arpiansah et al., 2021b), (Arpiansah et al., 2021a). Sistem merupakan bagian dari
beberapa kelompok yang berupa alat atau yang lainnya, yang dapat bekerja sama agar
melaksanakan sebuah tujuann tertentu. Sistem adalah seperangkat elemen yang dapat
membentuk kumpulan dari berbagai prosedur pengolahan agar dapat mencari sebuah
tujuan bersama dengan mengoprasikan data ataupun barang untuk menghasilkan informasi,
ataupun barang. Sistem adalah suatu himpunan suatu benda nyata ataupun abstrak (a set of
thing) yang terdiri dari berbagai komponen yang saling berhubungan, saling mendukung
dan saling ketergantungan, untuk bersatu dalam satu kesatuan agar mencapai tujuan secara
efektif (Firzatullah, 2021), (Sangha, 2022), (Nurkholis et al., 2021). Sistem adalah suatu
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kebulatan yang terorganisir, yang mana perpaduan dari bagian-bagian tersebut dapat
membentuk suatu kesatuan yang utuh. Sistem merupakan sebuah kumpulan komponen
yang saling berinteraksi yang satu dengan yang lainnya dan bekerja sama dalam mencapai
suatu tujuan. Sistem merupakan suatu susunan yang dapat bergerak dan berfungsi
(Nurkholis & Saputra, 2021), (Aldino et al., 2021), (Yulianti & Sulistyawati, 2021).

Informasi

Informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk yang memiliki arti bagi si
penerima dan bermanfaat bagi pengambilan keputusan saat ini atau mendatang
(Sulistiyawati et al., 2013). Informasi adalah hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk
yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu
kejadian — kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan
keputusan (Warsela et al., 2021), (Teknologi, Jtsi, Sari, et al., 2021). Informasi adalah data
yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat
bagi pengambilan keputusan saat ini atau mendatang. informasi adalah data yang telah
diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses
pengambilan keputusan (Ningsih et al., 2017), (Agustina & Isnaini, 2020), (Mindhari et al.,
2020). Informasi adalah data yang diolah sehingga dapat dijadikan dasar untuk mengambil
keputusan yang tepat. informasi adalah data yang telah diproses untuk suatu tujuan tertentu
(Dewi et al., 2021b), (Dewi et al., 2021a). Tujuan tersebut adalah untuk menghasilkan
sebuah keputusan (Teknologi, Jtsi, Rahmadhani, et al., 2021). Informasi adalah data yang
disajikan dalam bentuk yang berguna untuk membuat keputusan. Informasi adalah data
yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna bagi yang menerimanya (Rahmadani et al.,
2020), (Aditya et al., 2017).

Sistem Informasi

Sistem informasi adalah proses mengumpulkan, memproses, menganalisis, dan
menyebarkan informasi untuk tujuan tertentu. Sistem infromasi adalah suatu sistem yang
terdapat di dalam sebuah organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolah transaksi
harian, mendukung operasi, bersifat managerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi
dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan (Hamidy &
Octaviansyah, 2011), (Hamidy, 2016), (Anisa Martadala et al., 2021). Sistem informasi
adalah suatu kombinasi teratur apapun baik dari people, hardware, software,maupun
database yang mengumpulkan,mengubah,dan menyebarkan informasi di dalam suatu
bentuk organisasi (Yuliana et al., 2021), (Qomariah & Sucipto, 2021). Sistem informasi
adalah Sistem Informasi adalah kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat teknologi, media,
prosedur dan pengendalian yang ditujukan untuk mengatur jaringan komunikasi yang
penting, proses transaksi tertentu dan rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan
ekstern dan menyediakan dasar untuk pengambilan keputusan yang tepat (Cahya, 2021),
(Saputra & Puspaningrum, 2021), (G. Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021).

METODE

Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah metode System Development Life
Cycle (SDLC), yang terdiri dari analisis, perancangan, implementasi, pengujian dan
pemeliharaan sistem. Berikut ini adalah flowchart dari penelitian yang dilakukan:
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Gambar 1 Flowchart

Sistem Implementasi

Proses implementasi dibuat berdasarkan hasil tahapan analisis dan perancangan sistem
pendaftaran online PORTOTA berbasis client server menggunakan web dan android.

Sistem Pengujian

Pengujian sistem bertujuan untuk mengetahui kualitas sistem dan mengetahui apakah
sistem siap atau tidak untuk digunakan oleh KONI Kota Probolinggo. Jika sistem tidak
berhasil selama pengujian, penelitian akan dimulai dari tahap analisis sistem lagi.

Rancangan Umum Sistem

Android Client

Gambar 2 Rancangan Umum Sistem

Perancangan sistem secara umum merupakan rangkaian proses cara kerja aplikasi pada sisi
web dan android. Klien Android dapat mengirim dan mengizinkan data melalui internet
menggunakan permintaan HTTP ke server web, kemudian server web memproses apakah
akan mengirim atau meminta data. Jika Anda mengirim data, data tersebut akan disimpan
di database dan jika Anda membuat permintaan data, data dari database disajikan oleh web
server dalam bentuk respons JSON dan ditampilkan di klien android. Client android hanya
dapat melakukan registrasi sekolah, registrasi ORKOTA, melihat data dan mencetak data
registrasi.

Use Case Diagram

Use case diagram pendaftaran PORTOTA terdiri dari dua aktor yaitu pihak sekolah dan
pihak admin. Dimana pihak sekolah adalah aktor yang mengoperasikan aplikasi android
untuk mendaftar dan admin adalah aktor yang mengoperasikan aplikasi web. Pelaku admin
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atau petugas KONI adalah pelaku yang melakukan pengolahan data seperti mencetak data,
menambah data, mencari data, mengedit data, dan menghapus data pada data peserta, data
sekolah, data olahraga dan data atlet. Sebelum melakukan pengolahan data, admin harus
login terlebih dahulu. Aktor sekolah adalah aktor yang dapat mendaftarkan ORKOTA.
Sebelum mendaftar PORKOTA, sekolah harus mendaftar terlebih dahulu, lalu login dan
mendaftar PORKOTA. Sekolah juga dapat melihat, mencari data dan mencetak data.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Aplikasi Android

Gambar 5 Formulir Pendaftaran ORKOTA
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Gambar 8 Lihat Edit dan Hapus Data di Web

SIMPULAN

Dari hasil penelitian penulis merancang dan mengimplementasikan PORCOTA Online
Registration Client Server Berbasis Web dan Android, yang dapat diambil sebagai berikut:
Aplikasi ini dapat mempermudah proses pendaftaran POrkOTA dari pihak sekolah atau
pendaftaran. Aplikasi ini dapat menampilkan daftar peserta yang terdaftar sehingga pihak
sekolah dapat melihat siswa yang terdaftar. Aplikasi ini dapat mengatasi bahaya maupun
dari data peserta karena sistem aplikasi android sudah memfilter jika terjadi risiko seperti
batasan usia dan daftar peserta yang dilarang mengikuti PORKOTA. Dalam proses
pencetakan data lebih terstruktur karena telah disesuaikan dengan urutan nama sekolah dan
nama peserta.
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