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Bagus Aryo Pamungkas

ABSTRAK

Penyajian informasi secara terstruktur dan rapih semakin meningkat, seiring
dengan perkembangan teknologi sumber informasi. Memperoleh sebuah data
secara cepat dan akurat tentu dibutuhkan untuk mengoptimalkan kebutuhan.
Sebuah perusahaan yang bergerak di bidang atletik mengayomi dan membina
seluruh atlet hingga pelatih yang berprestasi dibutuhkan untuk mengoptimalkan
data prestasi atlet. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membuat
sebuah sistem aplikasi perkembangan prestasi atlet di bidang atletik berbasis web,
sehingga pencarian dan penyimpanan data menjadi lebih terstruktur. Salah satu
cara terbaik untuk melakukan penyimpanan yang rapih dan mudah untuk
digunakan serta efisien, data berbentuk excel tersebut harus melewati proses ETL
(Extract , Transform, Load). Dengan menggunakan model data yang sesuai
dengan data prestasi atlet yang ada untuk memudahkan perpindahan data yang ada
menuju sebuah data yang terintegrasi. Metode SDLC (Software Development Life
Cycle) merupakan metode yang dirancang untuk membangun sebuah website
yang memiliki beberapa tahapan. Hasil pengujian menggunakan blackbox testing
menunjukan 100% fungsionalitas sistem dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan .
Aplikasi perkembangan prestasi atlet menggunakan PHP dan framework laravel.
Aplikasi ini dapat memperoleh beberapa informasi terkait perkembangan prestasi
atlet diantaranya adalah data profil atlet serta prestasi yang dimilki tiap atlet.

Kata Kunci: ETL,PHP, Atletik, Waterfall, Website, Excel, Laravel
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DESIGN AND DEVELOPMENT WEB-BASED
APPLICATION OF ATHLETIC ACHIEVEMENT
AT PB PASI

ABSTRACT

Presentation of information in a structured and neat manner is increasingly
increasing, along with the development of information source technology.
Getting a data quickly and accurately is certainly needed to optimize the
needs. A company engaged in the field of athletics nurtures and nurtures all
athletes to the achievers of coaches needed to optimize athlete performance
data. The purpose of this research is to design and create an application
system for athlete achievement development in web-based athletics, so that
the search and storage of data becomes more structured. One of the best
ways to make storage that is neat and easy to use and efficient, excel data
must go through the ETL (Extract, Transform, Load). By using a data model
that matches the athlete's existing performance data to facilitate the transfer
of existing data towards an integrated data. The SDLC (Software
Development Life Cycle) method is a method designed to build a website that
has several stages. The results of testing using blackbox testing show that
100% of system functionality can run according to needs. Application
development of athlete achievement using PHP and laravel framework. This
application can obtain some information related to the development of
athlete achievements including athlete profile data and achievements of each
athlete.

Kata Kunci: ETL,PHP, Atletik, Waterfall, Website, Excel, Laravel
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