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using the Model-View-Controller architecture with PHP 8, MySQL 8, HTML,
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documentation. Black-box testing covered 16 pages and 62 scenarios; all
scenarios passed, resulting in a 100% functional testing pass rate. This
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1. PENDAHULUAN

UKM Olahraga Universitas Teknologi Yogyakarta (UTY) mengelola beberapa cabang olahraga dengan
kegiatan latihan rutin, rapat pengurus, serta kegiatan internal dan eksternal kampus. Aktivitas tersebut
memerlukan pengelolaan jadwal, kehadiran anggota, inventaris, keuangan, publikasi informasi, dan
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dokumentasi secara berkelanjutan. Digitalisasi dalam bidang olahraga perlu memperhatikan kebutuhan
beragam pemangku kepentingan, termasuk pengelola organisasi, atlet, dan pihak pendukung kegiatan [1].

Penelitian sistem informasi olahraga juga menunjukkan bahwa pencatatan data atlet dan aktivitas latihan dapat
dibantu melalui sistem berbasis web [2], [3], [4]. Pada UKM Olahraga UTY, pengelolaan kegiatan masih
mengandalkan pencatatan manual dan grup media sosial. Catatan observasi awal pada Februari 2026
mengindikasikan sekitar 60% jadwal latihan mengalami perubahan mendadak dan sekitar 40% anggota
mengalami kesulitan memperoleh informasi kegiatan terbaru. Dokumentasi dan pelaporan kegiatan juga belum
tersimpan dalam satu arsip terpusat sehingga penelusuran kembali dokumen membutuhkan pencarian manual.
Persentase tersebut merupakan gambaran masalah awal berdasarkan observasi yang dilaporkan dalam
penelitian ini, bukan hasil survei representatif terhadap seluruh anggota.

Sejumlah penelitian telah mengembangkan sistem informasi untuk mendukung pengelolaan olahraga dan
organisasi mahasiswa. Hertikasari dkk. mengembangkan sistem informasi manajemen dan basis data atlet PBSI
Kabupaten Kendal untuk mendukung pendataan atlet serta pencarian informasi [2]. Setyawan dkk. membangun
sistem pengolahan data atlet berbasis web untuk Komite Olahraga Nasional Indonesia wilayah Papua Barat
Daya [3], sedangkan Tarigan dkk. mengembangkan sistem berbasis web untuk pencatatan program latihan dan
komposisi tubuh klien personal trainer [4]. Studi-studi tersebut berfokus pada data atlet atau layanan latihan.
Pada organisasi mahasiswa, Hutauruk dan Pakpahan merancang sistem informasi organisasi kemahasiswaan
berbasis web [5], Tam dkk. menganalisis kebutuhan sistem informasi kegiatan kemahasiswaan menggunakan
Agile Requirements Engineering [6], dan Mokodompit dkk. mengembangkan sistem pengelolaan administrasi
organisasi kemahasiswaan [7]. Hidayati dan Haryadi juga menerapkan pendekatan User-Centered Design
untuk merancang sistem informasi organisasi mahasiswa [8]. Penelitian-penelitian organisasi mahasiswa
tersebut berfokus pada administrasi dan penyebaran informasi, belum secara khusus mengintegrasikan
kebutuhan operasional UKM olahraga seperti pengelolaan cabang olahraga, absensi per kegiatan, inventaris
dan peminjaman perlengkapan, serta pencatatan keuangan.

Kebutuhan UKM olahraga di perguruan tinggi memiliki karakteristik lintas fungsi. Pengurus tidak hanya
memerlukan data anggota dan jadwal, tetapi juga perlu mencatat kehadiran pada setiap kegiatan, memantau
ketersediaan perlengkapan, mengelola peminjaman dan pengembalian barang, mencatat pemasukan serta
pengeluaran kas, dan menyimpan berita maupun dokumentasi kegiatan. Kajian sistem informasi olahraga
menyoroti pentingnya memperluas perhatian dari satu solusi digital dan satu kelompok pengguna menuju
ekosistem pemangku kepentingan olahraga [1]. Pada sisi administrasi organisasi, penelitian sistem
kemahasiswaan memperlihatkan kebutuhan akan pengelolaan data terpusat, pembagian hak akses, serta
dokumentasi proses organisasi [5], [6], [7], [8]. Kebutuhan inventaris dan peminjaman juga memerlukan
pencatatan status barang serta riwayat transaksi agar aset organisasi dapat ditelusuri [9]. Sementara itu,
pencatatan keuangan berbasis sistem informasi dapat membantu menyusun transaksi dan laporan secara lebih
terstruktur [10]. Sintesis tersebut menunjukkan adanya kebutuhan untuk mengintegrasikan fungsi-fungsi
tersebut dalam satu sistem yang disesuaikan dengan alur kerja UKM olahraga, bukan sekadar mengembangkan
modul data atlet atau administrasi organisasi secara terpisah.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan SCUTY (Sport Center UKMOR UTY), yaitu
sistem informasi manajemen kegiatan UKM Olahraga UTY berbasis web. Kontribusi penelitian terletak pada
integrasi kebutuhan operasional UKM olahraga ke dalam satu sistem dengan dua peran pengguna, yaitu
admin/pengurus dan anggota. Modul yang diintegrasikan meliputi pengelolaan akun dan anggota, cabang
olahraga, jadwal kegiatan, absensi, inventaris dan peminjaman, keuangan, berita, serta dokumentasi.
Pengembangan dilakukan dengan pendekatan Agile yang mengadopsi praktik kerangka kerja Scrum; literatur
menunjukkan bahwa penerapan Scrum dapat disesuaikan dengan konteks proyek, sepanjang praktik yang
digunakan dijelaskan secara transparan [11], [12], [13], [14]. Sistem diuji secara fungsional menggunakan
black-box testing untuk memeriksa kesesuaian keluaran terhadap skenario yang ditentukan [15], [16].
Penelitian ini berfokus pada perancangan, implementasi, dan pengujian fungsional sistem; evaluasi pengguna
dan pengukuran dampak terhadap efisiensi pengelolaan belum menjadi bagian dari pengujian yang dilaporkan.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Agile dengan mengadopsi kerangka kerja Scrum. Pendekatan tersebut
dipilih karena kebutuhan pengelolaan UKM olahraga perlu diterjemahkan ke dalam fitur sistem secara bertahap
dan dapat diperiksa bersama pengurus. Penerapan Scrum dalam penelitian ini berfokus pada penyusunan
product backlog, pemilihan kebutuhan untuk dikerjakan dalam sprint, implementasi fitur, serta pemeriksaan
hasil pengembangan bersama pengurus.

Praktik Scrum dapat disesuaikan dengan konteks proyek, sehingga tahapan yang dilaporkan dibatasi pada
aktivitas yang dilaksanakan dalam pengembangan SCUTY [11], [12], [13], [14]. Secara keseluruhan, tahapan
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penelitian meliputi pengumpulan data, analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian
fungsional, dan evaluasi hasil pengujian.

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara terstruktur, observasi, dan studi dokumentasi. Data primer
diperoleh melalui wawancara dengan ketua, sekretaris, dan koordinator setiap cabang olahraga untuk
mengidentifikasi proses penjadwalan, penyebaran informasi, absensi, serta pengelolaan dokumentasi kegiatan.
Observasi langsung dilakukan terhadap aktivitas UKM untuk memahami alur kegiatan dan kebutuhan
pengelola maupun anggota.

Data sekunder berasal dari arsip jadwal latihan, catatan kehadiran, laporan kegiatan, dan literatur yang relevan.
Wawancara dan observasi dilaksanakan pada minggu pertama dan kedua Februari 2026, sedangkan
pengumpulan dokumen pendukung berlangsung secara paralel hingga Maret 2026.

Data yang terkumpul dianalisis untuk merumuskan kebutuhan fungsional dan nonfungsional. Kebutuhan
fungsional mencakup pengelolaan akun dan anggota, cabang olahraga, jadwal kegiatan, absensi, inventaris dan
peminjaman, keuangan, berita, serta dokumentasi. Kebutuhan tersebut disusun ke dalam product backlog,
kemudian diprioritaskan dan dikerjakan secara bertahap melalui sprint. Perancangan sistem mencakup
pemodelan alur proses, interaksi aktor, aktivitas, struktur kelas program, dan hubungan ant data dalam basis
data. Tahapan penelitian secara keseluruhan disajikan pada Gambar 1.

— — — — — — —
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Gambar 1. Alur penelitian pengembangan sistem SCUTY

SCUTY dikembangkan menggunakan arsitektur Model-View-Controller (MVC). Komponen model mengelola
data dan komunikasi dengan basis data MySQL 8, controller menerima serta memvalidasi masukan dan
mengatur alur proses, sedangkan view menyajikan antarmuka kepada pengguna menggunakan HTML, CSS,
dan Bootstrap. Logika aplikasi dikembangkan dengan PHP 8. Proses pengembangan dan pengujian dilakukan
pada lingkungan server lokal Laragon yang menyediakan Apache, PHP, dan MySQL, dengan Visual Studio
Code sebagai editor. Sistem diakses melalui peramban web sehingga pengguna tidak perlu memasang aplikasi
khusus pada perangkatnya.

Pengujian sistem dilakukan secara fungsional menggunakan metode black-box testing. Pengujian ini
memeriksa kesesuaian keluaran sistem terhadap masukan dan hasil yang diharapkan tanpa meninjau struktur
internal kode program. Skenario pengujian disusun berdasarkan fungsi pada setiap halaman, mencakup kondisi
masukan valid dan tidak valid. Pengujian masukan tidak valid antara lain meliputi kolom wajib yang
dikosongkan, kredensial login yang salah, serta format berkas yang tidak sesuai. Setiap skenario dinyatakan
berhasil apabila sistem memberikan respons yang sesuai dengan hasil yang diharapkan; apabila respons
berbeda, skenario dicatat sebagai gagal. Hasil pengujian digunakan untuk menilai keterpenuhan fungsi yang
diuji, bukan untuk menyimpulkan kemudahan penggunaan, kepuasan pengguna, atau kinerja sistem pada akses
serentak.

3. HASIL DAN ANALISIS
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Penelitian menghasilkan SCUTY, aplikasi web untuk mendukung pengelolaan kegiatan UKM Olahraga UTY.
Prototipe antarmuka utama ditampilkan pada Gambar 2, yang masing-masing memperlihatkan halaman publik,
dashboard admin, dan dashboard anggota. Halaman publik menyajikan identitas organisasi, informasi cabang
olahraga, dokumentasi, dan navigasi menuju halaman sistem. Dashboard admin menyediakan ringkasan data
anggota, cabang olahraga, inventaris, dan kegiatan, disertai visualisasi kehadiran serta kegiatan bulanan.
Dashboard anggota menyediakan akses cepat ke profil, jadwal kegiatan, riwayat absensi, inventaris,
dokumentasi, dan berita. Ketiga prototipe tersebut memperlihatkan pemisahan antarmuka berdasarkan
kebutuhan akses pengguna.

] - o
po Y p—
_ _ _ _, _"_- =

c nter UKMOR UTY

Gambar 2. Prototipe SCUTY

Dashboard admin menyajikan ringkasan jumlah anggota, cabang olahraga, inventaris, dan kegiatan serta grafik
kehadiran dan kegiatan bulanan. Modul keuangan mencatat pemasukan dan pengeluaran, menghitung total
pemasukan, total pengeluaran, dan saldo kas, serta menyediakan ekspor laporan. Modul inventaris menyimpan
jumlah total, jumlah tersedia, dan kondisi barang, sedangkan modul peminjaman mencatat anggota peminjam,
jumlah barang, tanggal pinjam, tanggal kembali, dan status transaksi. Fitur-fitur tersebut menunjukkan
implementasi kebutuhan administrasi yang telah diidentifikasi pada tahap analisis.

Pengujian fungsional dilakukan menggunakan black-box testing pada 16 halaman dengan total 62 skenario.
Seluruh skenario menghasilkan keluaran sesuai dengan hasil yang diharapkan. Dua belas skenario secara
khusus menguji masukan tidak valid, meliputi kredensial login yang salah atau kosong, kolom wajib yang tidak
diisi, format berkas dokumentasi yang tidak sesuai, serta kata sandi lama yang salah pada halaman profil. Hasil
pengujian ini digunakan untuk menghitung tingkat keberhasilan fungsi yang diuji.

Tingkat keberhasilan pengujian fungsional dihitung dengan membandingkan jumlah skenario yang berhasil
dengan seluruh skenario yang dijalankan. Berdasarkan hasil pengujian, sebanyak 62 skenario berhasil dari 62
skenario yang dijalankan. Dengan demikian, perhitungannya adalah (62/62) x 100% = 100%. Sebagai contoh
perhitungan pada halaman login, lima skenario berhasil dari lima skenario yang diuji, sehingga persentase
keberhasilan fungsi login adalah (5/5) x 100% = 100%. Perhitungan tersebut menunjukkan bahwa seluruh
fungsi yang tercakup dalam skenario pengujian memberikan respons sesuai hasil yang diharapkan.

Nilai 100% tersebut harus diinterpretasikan sebagai tingkat keberhasilan skenario pengujian fungsional
(functional test pass rate), bukan sebagai akurasi keseluruhan sistem. Black-box testing memeriksa kesesuaian
keluaran terhadap masukan dan kriteria yang telah ditentukan, tetapi tidak secara langsung mengukur ketepatan
data sistem terhadap keadaan sebenarnya, keakuratan informasi, kinerja pada akses serentak, atau kepuasan
pengguna. Oleh karena itu, istilah akurasi tidak digunakan untuk menyebut hasil 62 dari 62 skenario tersebut.

Hasil Pengujian Fungsional SCUTY (62 Skenario)

Skenario gagal 4 0 skenario (0%)

Skenario berhasil 62 skemario (100%)

0 10 20 30 40 50 60 70
Jumlah skenario

Gambar 3. Grafik hasil pengujian fungsional SCUTY

Hasil implementasi dapat dikaitkan dengan tiga masalah yang diidentifikasi pada Pendahuluan. Pertama,
jadwal disimpan pada satu tabel (jadwal_kegiatan) yang dikelola admin dan ditampilkan pada halaman
anggota. Struktur ini memusatkan sumber informasi jadwal sehingga perubahan yang disimpan admin dapat
ditampilkan kepada anggota melalui sistem. Kedua, fitur berita dan dashboard anggota menyediakan kanal
informasi kegiatan di dalam aplikasi. Ketiga, dokumentasi dihubungkan dengan kegiatan melalui id_jadwal
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agar foto dan laporan dapat ditelusuri berdasarkan kegiatan. Namun, pengujian yang dilakukan belum
membuktikan bahwa frekuensi perubahan jadwal atau kesulitan memperoleh informasi telah menurun setelah
sistem digunakan.

Dibandingkan sistem manajemen atlet dan pencatatan aktivitas personal trainer [2], [3], SCUTY memiliki
cakupan administratif organisasi yang meliputi pengelolaan cabang olahraga, absensi per kegiatan, inventaris,
peminjaman, keuangan, berita, dan dokumentasi. Penelitian tentang sistem organisasi kemahasiswaan [5], [6],
[71, [8] memberikan konteks pengelolaan informasi organisasi, sedangkan SCUTY mengintegrasikan
kebutuhan tersebut dengan aktivitas operasional UKM olahraga. Perbandingan ini menunjukkan perbedaan
cakupan fitur, bukan bukti keunggulan efektivitas, karena belum dilakukan evaluasi pengguna maupun
pengukuran efisiensi sebelum dan sesudah penerapan.

Hasil penelitian memiliki beberapa keterbatasan. Pengujian dilakukan pada lingkungan pengembangan lokal
dan belum mengukur kinerja saat banyak anggota mengakses sistem secara bersamaan. Pengujian black-box
hanya menilai fungsi berdasarkan skenario yang disusun, sehingga tingkat keberhasilan 100% tidak dapat
ditafsirkan sebagai akurasi data atau akurasi keseluruhan sistem. Pengukuran akurasi data memerlukan data
acuan yang telah diverifikasi, kemudian hasil pencatatan sistem dibandingkan dengan data acuan tersebut.
Evaluasi pengguna dan pengukuran ulang terhadap indikator awal 60% dan 40% belum dilakukan. Sistem juga
belum memiliki notifikasi otomatis.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan SCUTY, sistem informasi manajemen kegiatan UKM Olahraga Universitas
Teknologi Yogyakarta berbasis web yang dikembangkan menggunakan pendekatan Agile dengan kerangka
kerja Scrum, arsitektur Model-View-Controller, serta teknologi PHP 8, MySQL 8, HTML, CSS, dan Bootstrap.
Sistem menyediakan dua peran pengguna, yaitu admin dan anggota, dengan fungsi pengelolaan anggota,
cabang olahraga, jadwal, absensi, inventaris dan peminjaman, keuangan, berita, serta dokumentasi kegiatan.
Pengujian black-box pada 16 halaman mencakup 62 skenario dan seluruhnya berhasil, sehingga tingkat
keberhasilan pengujian fungsional mencapai 100% (62/62). Nilai tersebut menunjukkan kesesuaian fungsi
terhadap skenario uji, bukan akurasi data atau efektivitas sistem secara keseluruhan. Karena evaluasi pengguna
dan pengukuran ulang terhadap permasalahan awal belum dilakukan, dampak SCUTY terhadap perubahan
jadwal dan kemudahan akses informasi belum dapat disimpulkan. Penelitian selanjutnya perlu melakukan
evaluasi penerimaan dan usability oleh pengguna, validasi kesesuaian data dengan kondisi aktual, serta
pengujian Kinerja pada penggunaan serentak.
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