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ABSTRACT 

 

Garuda Sedaluh Karate Club is a karate club that has many members. Registration 

in this college still has many problems, specifically the admin must manually record 

every new prospective member and all records must be recorded manually. This can 

waste a lot of time and prospective new members have to wait a long time. 

Therefore, researchers provide a solution by creating a registration application with 

the waterfall method. This application introduces how the registration system can 

make it easier for admins to view data on old members and new members. And the 

results in testing this application can see member data, karate information clearly, 

and the existing schedule so as not to wait longer. With this solution, it is hoped that 

it can help the karate sports registration process at the “Garuda Sedaluh Karate 

Club” and can improve the overall performance of the karate school from far and 

near. 

 

Keywords : registration, karate, Prototype 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRAK 

 

Garuda sedaluh karate club merupakan tempat perguruan karate yang memiliki 

banyak anggota. Pendaftaran di perguruan ini masih memiliki banyak masalah, 

secara spesifik admin harus mendata secara manual setiap ada calon anggota baru 

dan seluruh pencatatan harus dicatat dengan manual. Hal ini dapat membuang 

waktu yang banyak dan calon anggota baru harus menunggu lama. Karena itu, 

peneliti memberikan solusi dengan membuatkan aplikasi pendaftaran dengan 

metode waterfall. Aplikasi ini memperkenalkan dengan cara sistem pendaftaran 

dapat mempermudahkan admin dalam melihat data anggota lama maupun anggota 

baru. Dan hasil dalam pengujian aplikasi ini dapat melihat data anggota, informasi 

karate dengan jelas, dan jadwal yang sudah ada agar tidak menunggu lebih lama. 

Dengan solusi tersebut, diharapkan dapat membantu proses pendaftaran olahraga 

karate di “Garuda Sedaluh Karate Club” dan dapat meningkatkan kinerja perguruan 

karatenya secara keseluruhan dari jarak jau maupun dekat. 

 

 

Kata Kunci : Pendaftaran, Karate, Prototipe 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu 

aktivitas yangberjalan pada sistem. 

 

 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yangberjalan pada sistem. 

 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan 

bisnis. 

 

 

NewSwimlane 

Swimlane 

 

Menggambarkan pembagian/ 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi sendiri. 

 

 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk 

pengambilankeputusan, 

true atau false. 

 

 

Fork 

 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua 

atau lebih aktivitas yang harus dikerjakan. 



 

 

Use Case Diagram 

 

 

 

 

 

 

Join 

 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

 

[ …. ] 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati 

sebuahtransisi, harus konsisten dan tidak 

overlap. 

 

 

 
 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 

control antarastate. 

 

2. 

 

 

 

 

 

Actor 

Abstraksi dari orang atau sistem 

yang mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

 

 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari 

perpektifpengguna (user). 

 

 

 

 
 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan usecase. 



 

 

 

<< include >> 

 

- ---------------> 

Assosiasi yang termasuk didalam use case 

lain,yang bersifat harus dilakukan bila 

use case lain 

tersebut dilakukan. 

<<extend>> 

- ---------------> 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 

 

3. Class Diagram 
 

 

 

 

Class 

Penggambaran dari class name, atribute atau 

property atau data dan methode atau function 

atau behavior. 

 Association 

 

Menggambarkan hubungan antar obyek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih dari satu arah. 

 

 

 

 

 

 

Multiplicity 

 

Menggambarkan banyaknya obyek yang 

terhubung satu dengan yang 

Contoh : 

0 Zero 

1 One 

0. .* Zero or More 

1. .* One or More 

* n 



 

 

 

4. Sequence Diagram 

 

 

 

 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

 

. 

Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 Entity 

 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 

 

Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah 

operation kepada dirinya sendiri. 

  

 

 

Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.  



 

viii 
 

 

 

 Lifeline 

 

Garis titiktitik yang terhubung dengan 

obyek,sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 

Activation 

 

Activation mewakili sebuah eksekusi 

operasidari obyek, panjang kotak ini 

berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 
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