
i  

  

 

   

  

PERANCANGAN SISTEM INFORMASI MANAJEMEN DOJO 

KARATE MAHARAJA BERBASIS WEB MENGGUNAKAN 

METODE WATERFALL 

  

  

    

TUGAS AKHIR  

  

  

    

  

RASYID BINAYA PRIBADI  2210501036  

  

   

   

  

D3 SISTEM INFORMASI  

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL VETERAN   

JAKARTA   

2025  



ii  

  

   

   

  

PERANCANGAN SISTEM INFORMASI MANAJEMEN DOJO 

KARATE MAHARAJA BERBASIS WEB MENGGUNAKAN 

METODE WATERFALL 

  

  

  

  

  

TUGAS AKHIR  

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh 

Gelar Ahli Madya Komputer  

  

  

  

   

  

RASYID BINAYA PRIBADI  2210501036  

  

   

   

  

D3 SISTEM INFORMASI  

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL VETERAN   

JAKARTA   

2025  



iii  

  

 

  

    



iv  

  

 

 

 

 

 

 

  



v  

  

 

  

    



vi  

  

ABSTRAK  

Dojo Karate Maharaja sebagai lembaga pelatihan bela diri yang telah berdiri 

sejak 2014 masih mengandalkan sistem administrasi manual untuk pengelolaan 

kehadiran, pembayaran iuran, dan jadwal latihan. Ketergantungan pada metode 

konvensional ini menimbulkan berbagai permasalahan, seperti keterlambatan 

informasi, kesalahan pencatatan, dan kesulitan dalam pelacakan data historis. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan merancang dan 

membangun sistem informasi manajemen berbasis web yang mampu 

mendigitalisasi proses administrasi dan operasional dojo secara menyeluruh. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, yang terdiri dari tahapan 

analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian menggunakan 

black box testing, dan pemeliharaan. Sistem ini mencakup fitur pendaftaran kohai, 

absensi digital, manajemen jadwal latihan, pencatatan pembayaran, layanan privat, 

dan pendaftaran turnamen. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu 

berjalan sesuai kebutuhan fungsional dengan peningkatan efisiensi, akurasi data, 

dan kemudahan akses informasi bagi pengguna. Sistem ini memberikan manfaat 

nyata bagi pengurus dojo dalam menyederhanakan proses kerja administratif, 

membantu kohai dan orang tua dalam mengakses informasi secara mandiri, serta 

meningkatkan profesionalisme pengelolaan dojo. Sistem ini juga berpotensi 

menjadi model digitalisasi yang dapat diterapkan di dojo lain di Indonesia.  

Kata kunci: digitalisasi, karate, sistem informasi, waterfall.  
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ABSTRACK  

Dojo Karate Maharaja, a martial arts training institution established in 2014, 

still relies on manual administrative systems for managing attendance, membership 

fee payments, and training schedules. This dependence on conventional methods 

has led to various issues, including delays in information delivery, recording errors, 

and difficulties in tracking historical data. To address these problems, this study 

aims to design and develop a web-based management information system that fully 

digitalizes the dojo's administrative and operational processes. The development 

method used is the Waterfall model, consisting of requirement analysis, system 

design, implementation, testing using black box testing, and maintenance stages. 

The system includes features such as kohai registration, digital attendance, training 

schedule management, fee tracking, private class booking, and tournament 

registration. Testing results show that the system meets functional requirements and 

improves efficiency, data accuracy, and ease of access to information for users. The 

system provides practical benefits to dojo administrators by streamlining 

administrative tasks, helps kohai and parents access information independently, 

and enhances the professionalism of dojo management. Additionally, the system has 

the potential to serve as a digitalization model for other dojos across Indonesia.  

Keywords: digitalization, information system, karate, waterfall.  
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DAFTAR SIMBOL  

 Simbol Use Case Diagram  

Nomor  Simbol  Keterangan  

1.  

  

Actor: mewakili peran orang, sistem 

yang lain, atau alat ketika  

berkomunikasi dengan use case  

2.  

  

Use case: abstraksi atau interaksi 

antara sistem dengan aktor  

3.  

  

Association:  abstraksi  dari 

penghubung antara actor dengan use 

case  

4.  

  

Generalisasi: menunjukkan 

spesialisasi actor untuk dapat 

berpartisipasi dengan use case  

5.  

  

Includes: menunjukkan bahwa suatu 

use case seluruhnya merupakan  

fungsionalitas dari use case lainnya  

6.  

  

Extends: menunjukkan bahwa suatu 

use case merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya jika 

suatu kondisi terpenuhi  

  

 Simbol Physical ER Diagram  

Nomor  Simbol  Keterangan  

1.  

  

Fields: merepresentasikan bagian dari 

tabel yang menetapkan atribut dari 

entitas. Atribut biasanya dianggap 

sebagai kolom dalam basis data yang 

dimodelkan oleh ERD (Entity- 

Relationship Diagram).  
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2.  

  

Keys: adalah cara untuk 

mengelompokkan atribut dalam basis  

data.  Diagram  ER  (Entity- 

Relationship) membantu pengguna 

memodelkan basis data dengan tabel 

yang terorganisir, efisien, dan cepat.  

Kunci digunakan untuk 

menghubungkan berbagai tabel dalam 

basis data secara paling efisien.  

Ada dua jenis kunci utama:  

  • Primary Keys: Sebuah atribut 

atau kombinasi atribut yang 

secara unik mengidentifikasi 

satu dan hanya satu instansi 

dari suatu entitas.  

• Foreign Keys: Dibuat setiap 

kali sebuah atribut 

berhubungan dengan entitas 

lain dalam hubungan satu-

kesatu (one-to-one) atau satu-

kebanyak (one-to-many).  

  

3.  

  

Kardinalitas menunjukkan jumlah 

maksimum hubungan antara entitas, 

sementara ordinalitas menunjukkan 

jumlah minimumnya. Keduanya 

digambarkan melalui gaya garis dan 

titik akhir dalam notasi yang dipilih.  

  

 Simbol Sequence Diagram  

Nomor  Simbol  Keterangan  
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1.  

  

Start Point adalah lingkaran hitam 

kecil. Biasanya digunakan untuk 

menandakan status awal, tindakan 

awal, atau titik awal aktivitas untuk 

setiap activity diagram.  

2.  

  

Activity merupakan aktivitas yang 

dilakukan atau sedang terjadi dalam 

sistem. Biasanya diawali dengan “kata 

kerja” dari aktivitas yang dilakukan.  

3.  

  

Percabangan atau decision merupakan 

suatu titik atau point yang 

mengindikasikan suatu kondisi di 

mana adanya kemungkinan dalam 

perbedaan transisi. Hal tersebut 

diperlukan ketika sistem yang dimiliki  

  memiliki beberapa kemungkinan atau 

jalan alternatif.  

  

  

Synchronization dibagi menjadi 2 

bagian, yaitu fork dan join.  

• Fork (percabangan) digunakan 

untuk memecah behaviour  

(tingkah laku) menjadi activity 

atau action (aksi) secara 

paralel.  

• Join (penggabungan) 

digunakan untuk 

menghubungkan kembali 

activity dengan action secara 

paralel.  
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Swimlanes, memecah activity diagram 

menjadi kolom dan baris untuk 

membagi tanggung jawab objek-objek 

yang melakukan suatu aktivitas.  

  

  

End state atau notasi akhir digunakan 

untuk menandakan proses tersebut 

berakhir. Pada UML, notasi akhir 

dapat  digambarkan dengan simbol 

sebuah bull’s eye (mata sapi).  

  

 Simbol Sequence Diagram  

Nomor  Simbol  Keterangan  

1.  

  

Aktor: komponen ini menggambarkan 

seorang pengguna (user ) yang berada 

di luar sistem dan sedang berinteraksi 

dengan sistem. Dalam sequence 

diagram, aktor biasanya digambarkan 

dengan simbol stick figure.  

2.  

  

Activation box: komponen activation 

box ini merepresentasikan waktu yang 

dibutuhkan suatu objek untuk 

menyelesaikan tugasnya. Semakin 

lama waktu yang diperlukan, maka 

secara otomatis activation box-nya 

juga akan menjadi lebih panjang. 

Komponen ini digambarkan dengan 

bentuk persegi panjang.  

3.  

  

Lifeline: komponen ini digambarkan 

dengan bentuk garis putus-putus. 

Lifeline ini biasanya memiliki kotak 

yang berisi objek yang memiliki 

fungsi untuk menggambarkan 

aktivitas dari objek.  

4.  

  

Objek: komponen objek ini 

digambarkan sesuai dengan symbol 

dan nama objek. Biasanya objek 

berfungsi untuk mendokumentasikan 

perilaku sebuah objek pada sebuah 

sistem. (contoh: Boundary, Entity, 

Aktor)  
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5.  

  

Messages: komponen ini untuk 

menggambarkan komunikasi antar 

objek. Messages biasanya muncul 

secara berurutan pada lifeline. 

Komponen messages ini 

direpresentasikan dengan anak panah. 

Inti dari sebuah diagram urutan 

terdapat pada komponen lifeline dan 

messages ini.  
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