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ABSTRAK

Nurun Nihayatur Rifqiyah Aulia : Rancang Bangun Aplikasi Skoring

Pertandingan Woodball Berbasis Web Untuk Mendukung Pencatatan Skor Pada

Iwba Kabupaten Kediri, Skripsi, Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan Ilmu

Komputer UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci:Woodball, Sistem Skoring, Website, Waterfall, Digitalisasi Penilaian.

Woodball merupakan olahraga yang menggunakan sistem penilaian

berdasarkan jumlah pukulan pada setiap fairway. Proses pencatatan skor yang

masih dilakukan secara manual menggunakan lembar kertas sering menimbulkan

kendala, seperti kesalahan pencatatan, keterlambatan rekapitulasi hasil, serta

kesulitan dalam pengelolaan data pertandingan. Kondisi tersebut menunjukkan

perlunya penerapan teknologi digital untuk meningkatkan efektivitas dan akurasi

proses penilaian pertandingan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi skoring

olahraga woodball berbasis web yang dapat membantu proses pencatatan dan

pengolahan skor pertandingan. Metode yang digunakan adalah Waterfall yang

meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan

pengujian. Sistem dikembangkan menggunakan PHP dan MySQL dengan

pemodelan BPMN, DFD, dan ERD.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendukung

pengelolaan data pemain, pertandingan, dan fairway, serta memfasilitasi

pencatatan skor secara langsung oleh wasit. Pengujian yang dilakukan

menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama sistem dapat berjalan sesuai kebutuhan

pengguna.

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi skoring woodball berbasis web dapat

meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi dalam proses penilaian

pertandingan. Keterbatasan penelitian ini adalah implementasi sistem yang masih

dilakukan pada lingkungan terbatas dan belum terintegrasi dengan teknologi

sensor. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan sistem berbasis mobile serta

menambahkan fitur analisis performa atlet untuk mendukung pengelolaan

pertandingan yang lebih optimal.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Woodball merupakan salah satu cabang olahraga yang berasal dari Taiwan pada

tahun 1990 dan mulai berkembang ke berbagai negara sejak tahun 1995. Di Indonesia,

olahraga ini mulai diperkenalkan pada tahun 2006 di bawah naungan Komite Olahraga

Nasional Indonesia (KONI) dan Indonesia Woodball Association (IWbA), serta terus

mengalami perkembangan hingga saat ini, termasuk di Kabupaten Kediri. Dalam

permainan woodball, pemain menggunakan mallet untuk memukul bola agar melewati

gate dengan jumlah pukulan seminimal mungkin, sehingga menuntut ketelitian,

konsistensi, serta akurasi dalam setiap pukulan.

Dalam pelaksanaan pertandingan woodball, pencatatan skor menjadi aspek yang

sangat penting karena menentukan hasil akhir pertandingan. Setiap pemain harus

mencatat jumlah pukulan pada setiap fairway dan gate, yang kemudian direkap secara

keseluruhan untuk menentukan pemenang. Namun, proses pencatatan skor yang masih

dilakukan secara manual menggunakan lembar kertas dinilai kurang efektif dan efisien,

terutama ketika jumlah pemain banyak dan pertandingan dilakukan secara bersamaan di

beberapa lintasan.

Proses pencatatan manual tersebut berpotensi menimbulkan berbagai

permasalahan, seperti kesalahan pencatatan (human error), keterlambatan dalam

rekapitulasi hasil, serta peluang terjadinya kecurangan. Selain itu, penggunaan media

kertas juga menyulitkan dalam proses penyimpanan dan pencarian data hasil

pertandingan, sehingga kurang mendukung kebutuhan dokumentasi jangka panjang.

Berdasarkan hasil observasi pada kegiatan latihan dan pertandingan yang

diselenggarakan oleh Pengkab IWbA Kabupaten Kediri, proses pencatatan skor masih

dilakukan menggunakan score sheet kertas. Proses tersebut menyebabkan rekapitulasi

hasil membutuhkan waktu yang cukup lama, terutama ketika jumlah peserta

pertandingan meningkat.

Permasalahan tersebut juga diperkuat oleh temuan beberapa penelitian terdahulu

yang mengidentifikasi adanya keterbatasan pada sistem pencatatan skor manual dalam

olahraga woodball. Keterbatasan tersebut meliputi rendahnya efisiensi proses

pencatatan, potensi kesalahan pencatatan skor, serta belum tersedianya data yang



2

mampu menggambarkan performa atlet secara lebih komprehensif. Selain itu,

pencatatan konvensional cenderung hanya menghasilkan informasi berupa skor akhir

tanpa menyajikan data pendukung yang dapat digunakan untuk evaluasi performa

pemain pada setiap gate.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, berbagai cabang olahraga

telah mulai mengadopsi sistem digital dalam proses pencatatan dan penilaian

pertandingan. Pemanfaatan teknologi digital terbukti mampu meningkatkan kecepatan,

akurasi, serta transparansi dalam proses penilaian, sehingga mampu mendukung

penyelenggaraan pertandingan yang lebih profesional dan efisien.

Namun, penerapan teknologi tersebut pada olahraga woodball masih tergolong

terbatas, khususnya dalam konteks sistem skoring yang terintegrasi dan mudah diakses

secara luas. Kondisi ini menyebabkan proses pencatatan skor masih belum optimal dan

belum mampu memenuhi kebutuhan pengelolaan data pertandingan secara modern.

Karena itu, diperlukan sistem pencatatan skor yang lebih modern dan mudah agar

pertandingan bisa berjalan lancar, skor tercatat dengan benar, dan hasil pertandingan

bisa diumumkan lebih cepat. Selain untuk mempercepat proses penilaian, sistem

skoring digital juga berperan sebagai basis data pertandingan yang dapat digunakan

untuk evaluasi performa atlet secara berkelanjutan dan mendukung pengambilan

keputusan oleh pelatih maupun pengurus organisasi olahraga. Sistem digital akan

membantu mengurangi kesalahan dan kecurangan, mempercepat proses pencatatan, dan

membuat hasil skor bisa langsung diketahui oleh panitia dan peserta. Dengan begitu,

woodball di Indonesia, khususnya di Kabupaten Kediri, dapat terus berkembang dan

olahraga ini semakin dikenal serta diminati banyak orang.

Selain itu, keterlambatan dalam penyajian hasil pertandingan juga dapat

mempengaruhi jalannya kompetisi secara keseluruhan, terutama pada turnamen dengan

jumlah peserta yang besar. Hal ini menunjukkan bahwa kebutuhan akan sistem skoring

digital tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga berperan penting dalam meningkatkan

kualitas manajemen pertandingan woodball.

Berbagai penelitian terdahulu telah mengkaji penerapan teknologi dalam proses

penilaian dan pencatatan skor olahraga. Penelitian yang dijadikan acuan utama dalam

penelitian ini adalah penelitian oleh (Chandrasegaran et al., 2021) yang

mengembangkan sistem deteksi garis dan monitoring gating pada olahraga woodball
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menggunakan sensor infrared dan ultrasonik. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa

pemanfaatan teknologi mampu mengurangi kesalahan wasit serta meningkatkan

transparansi dalam proses penilaian pertandingan woodball. Meskipun menggunakan

pendekatan berbasis sensor, penelitian tersebut memiliki kesamaan objek kajian dengan

penelitian ini, yaitu olahraga woodball dan upaya peningkatan akurasi proses penilaian

pertandingan.

Sebagai pendukung, penelitian (Liu & Cao, 2024) menunjukkan bahwa penerapan

teknologi informasi pada sistem skor digital dapat meningkatkan kecepatan, akurasi,

dan transparansi penyajian hasil pertandingan secara real-time. Selain itu, penelitian

(Nurzaman dan Isna Daniyati Nursasih, 2021) membuktikan efektivitas penggunaan

sistem penilaian digital dalam olahraga. Penelitian (Rizkiya, Syamsuar, Masrun, &

Bahtra, 2023) , (Khairi, Mardius, & Ichsan Fajri Saib, 2022) , serta (Alif, Sudirjo, &

Rasydiq, 2021) juga menunjukkan bahwa aplikasi digital mampu membantu proses

pencatatan skor secara lebih efisien dibandingkan metode konvensional. Sementara itu,

penelitian (Gani, Rithaudin, & Rizkiyanto, 2023) menjelaskan bahwa olahraga

woodball memiliki kompleksitas yang melibatkan berbagai aspek performa atlet

sehingga membutuhkan pengelolaan data yang lebih terstruktur.

Namun demikian, dari berbagai penelitian tersebut, sebagian besar masih berfokus

pada pengembangan aplikasi berbasis mobile atau perangkat sensor, sehingga belum

sepenuhnya memenuhi kebutuhan sistem skoring woodball yang terintegrasi, mudah

diakses, dan dapat digunakan dalam skala turnamen. Selain itu, belum banyak penelitian

yang mengembangkan sistem skoring berbasis web yang memungkinkan pengelolaan

data secara terpusat serta dapat diakses oleh berbagai pihak secara real-time. Hal ini

menunjukkan adanya kesenjangan penelitian (research gap) yang menjadi dasar

perlunya penelitian lebih lanjut.

Berdasarkan permasalahan dan kesenjangan penelitian tersebut, diperlukan

pengembangan sistem digital skoring berbasis web yang mampu mengakomodasi

kebutuhan pencatatan skor woodball secara lebih efektif, efisien, dan terintegrasi.

Sistem ini diharapkan dapat membantu wasit dalam melakukan pencatatan skor,

mempermudah panitia dalam mengelola data pertandingan, serta memberikan informasi

hasil pertandingan secara cepat dan akurat kepada peserta. Platform web dipilih karena

dapat diakses melalui berbagai perangkat tanpa memerlukan instalasi aplikasi, sehingga
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memudahkan wasit, panitia, maupun peserta dalam mengakses informasi pertandingan

secara real-time.

Dalam penelitian ini, metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan

adalah metode Waterfall, yang memiliki tahapan sistematis mulai dari analisis

kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian sistem. Metode ini dipilih

karena kebutuhan sistem telah terdefinisi dengan jelas sejak awal, sehingga proses

pengembangan dapat dilakukan secara terstruktur dan menghasilkan sistem yang sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

B. Batasan Masalah

Untuk menjaga ruang lingkup penelitian agar tetap terarah dan sesuai dengan tujuan

yang telah ditetapkan, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini difokuskan pada perancangan dan pengembangan sistem aplikasi

skoring berbasis web pada cabang olahraga woodball.

2. Aplikasi yang dikembangkan dibatasi pada fungsionalitas pencatatan skor dan

rekapitulasi hasil pertandingan, tanpa mencakup fitur lain seperti pendaftaran

peserta, manajemen jadwal pertandingan, maupun analisis performa atlet.

3. Objek penelitian adalah proses pencatatan skor dalam pertandingan woodball,

dengan lokasi penelitian difokuskan pada kegiatan atau simulasi pertandingan di

wilayah Kabupaten Kediri.

4. Pengujian sistem dilakukan dalam lingkungan terbatas melalui simulasi

pertandingan untuk memastikan bahwa fungsi utama sistem, yaitu pencatatan dan

pengolahan skor, dapat berjalan dengan baik.

5. Sistem yang dibangun tidak mencakup integrasi dengan perangkat keras seperti

sensor atau teknologi Internet of Things (IoT), serta beroperasi secara mandiri

melalui peramban web.

C. Rumusan Masalah

Berangkat dari identifikasi masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

Apakah penerapan aplikasi skoring woodball berbasis web ini dapat mendukung proses

pencatatan skor pertandingan dan mengurangi kesalahan pencatatan skor?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:
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1. Merancang dan mengimplementasikan sistem aplikasi skoring woodball berbasis

web yang sesuai dengan kebutuhan pencatatan dan pengolahan skor pertandingan.

2. Menguji fungsionalitas sistem aplikasi skoring berbasis web dalam mendukung

proses pencatatan skor serta mengurangi kesalahan pencatatan.

3. Meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi dalam proses penilaian

pertandingan woodball melalui penerapan sistem digital.

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat, secara teoritis maupun praktis:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan

ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang sistem informasi berbasis web pada

sektor olahraga. Hasil penelitian ini juga diharapkan mampu mendukung digitalisasi

proses penilaian dalam kegiatan olahraga. Selain itu, penelitian ini dapat dijadikan

sebagai referensi dalam pengembangan sistem skoring digital. Terutama untuk

cabang olahraga yang menggunakan metode penilaian berbasis akumulasi skor

seperti woodball.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Penyelenggara Pertandingan: Aplikasi skoring woodball berbasis web ini

dapat membantu penyelenggara pertandingan dalam mengelola proses

pencatatan skor, pengolahan data pertandingan, serta rekapitulasi hasil secara

lebih terstruktur dan efisien. Dengan adanya sistem yang terintegrasi,

penyelenggara dapat mengurangi penggunaan pencatatan manual.

b. Bagi Wasit dan Petugas Lapangan: Aplikasi ini mendukung wasit dan petugas

lapangan dalam melakukan pencatatan skor secara lebih akurat, cepat, dan

konsisten. Sistem dapat membantu mengurangi potensi kesalahan perhitungan

maupun kesalahan pencatatan yang sering terjadi pada proses manual. Selain itu,

data skor yang dimasukkan dapat langsung tersimpan dan diolah oleh sistem

sehingga proses penilaian selama pertandingan berlangsung menjadi lebih

efektif dan dapat dipantau secara real-time.

c. Bagi Atlet dan Penonton: Menyediakan akses mudah terhadap hasil

pertandingan yang akurat
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