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ABSTRAK 

Manajemen operasional di Fun Swimming Academy (FSA) sangat 

bergantung pada proses manual yang terpisah-pisah, sehingga menimbulkan 

berbagai kendala signifikan seperti kesalahan pencatatan, ketidakteraturan jadwal, 

kesulitan dalam pelacakan aset inventaris, dan proses evaluasi atlet yang tidak 

terdokumentasi dengan baik. Kondisi ini rentan menyebabkan miskomunikasi, 

duplikasi data, dan inefisiensi alur kerja internal antara admin dan para pelatih. 

Untuk menjawab tantangan tersebut, dilakukan pengembangan sebuah platform 

digital terintegrasi bernama Wavecoach. Tujuan utama dari pengembangan ini 

adalah untuk merancang dan membangun sebuah sistem informasi yang mampu 

menyederhanakan dan mengoptimalkan seluruh kegiatan operasional FSA. Secara 

khusus, aplikasi ini ditujukan untuk mendukung tugas-tugas administratif, 

meningkatkan efisiensi penjadwalan, memastikan akurasi data inventaris, serta 

menciptakan sistem pelaporan evaluasi atlet yang terstruktur dan mudah diakses, 

guna mewujudkan lingkungan kerja yang modern, akurat, dan kolaboratif. 

Pengembangan aplikasi Wavecoach ini menggunakan metodologi 

pengembangan perangkat lunak yang terstruktur dan melibatkan tiga peran utama: 

UI/UX Designer, Full-stack Developer, dan Quality Assurance (QA) Engineer. 

Proses pengembangan dibagi menjadi beberapa fase, diawali dengan analisis 

kebutuhan pengguna (admin dan pelatih) untuk mendefinisikan ruang lingkup 

proyek. Fase selanjutnya adalah perancangan sistem dan antarmuka (UI/UX) 

menggunakan alat bantu Figma untuk membuat wireframe, mockup, dan prototipe 

interaktif. Implementasi sistem dilakukan dengan arsitektur full-stack, di mana sisi 

Backend dibangun menggunakan framework PHP Laravel untuk mengelola logika 

bisnis dan menyediakan RESTful API yang andal. Sementara itu, untuk sisi 

Frontend, aplikasi Mobile bagi para pelatih dikembangkan menggunakan 

framework Flutter yang memungkinkan pembuatan aplikasi lintas platform yang 

responsif. Tahap akhir adalah pengujian sistem yang dilakukan secara 

komprehensif oleh tim QA, mencakup pengujian fungsionalitas manual, pengujian 

otomatis menggunakan Katalon Studio, serta pengujian API dengan Postman untuk 

memastikan aplikasi berjalan sesuai spesifikasi, andal, dan bebas dari Bug. 

Hasil akhir dari proyek ini adalah aplikasi Wavecoach yang berfungsi penuh, 

terdiri atas dua platform utama: sebuah panel admin berbasis web dan sebuah 

aplikasi Mobile untuk para pelatih. Panel admin menyediakan fitur komprehensif 



untuk manajemen data master seperti data siswa, pelatih, lokasi, dan paket latihan, 

serta fitur operasional mencakup pengelolaan jadwal, pemantauan presensi, 

manajemen inventaris dan riwayat peminjamannya, hingga rekapitulasi laporan 

penilaian. Di sisi lain, aplikasi Mobile memberikan kemudahan akses bagi pelatih 

untuk melihat detail jadwal, melakukan presensi, mengelola peminjaman dan 

pengembalian inventaris, serta mengInput hasil evaluasi siswa secara langsung dari 

perangkat mereka, didukung oleh sistem notifikasi real-time. Disarankan agar Fun 

Swimming Academy (FSA) mengadopsi dan mengimplementasikan sistem 

Wavecoach secara penuh untuk menggantikan proses manual yang ada. Penerapan 

sistem ini akan secara signifikan meningkatkan efisiensi dan efektivitas manajemen 

internal, mengurangi beban kerja administratif, serta membangun fondasi 

operasional berbasis data yang lebih modern dan akuntabel. 
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ABSTRACT 

Operational management at Fun Swimming Academy (FSA) heavily relies on 

separate manual processes, leading to significant obstacles such as recording 

Errors, irregular scheduling, difficulties in tracking Inventory assets, and poorly 

documented athlete evaluation processes. This condition is prone to causing 

miscommunication, data duplication, and inefficient internal workflows between 

administrators and coaches. To address these challenges, an integrated digital 

platform named Wavecoach was developed. The main objective of this development 

is to design and build an information system capable of simplifying and optimizing 

all of FSA's operational activities. Specifically, the application is intended to 

support administrative tasks, improve scheduling efficiency, ensure Inventory data 

accuracy, and Create a structured and easily accessible athlete evaluation 

reporting system, aiming to establish a modern, accurate, and collaborative work 

environment. 

The development of the Wavecoach application employed a structured 

software development methodology involving three main Roles: UI/UX Designer, 

Full-stack Developer, and Quality Assurance (QA) Engineer. The development 

process was divided into several phases, beginning with user requirement analysis 

(for admins and coaches) to define the project scope. The next phase was system 

and interface (UI/UX) design using Figma to Create wireframes, mockups, and 

interactive Prototypes. The system was implemented with a full-stack architecture, 

where the Backend was built using the PHP Laravel framework to manage business 

logic and provide a reliable RESTful API. Meanwhile, for the Frontend, the Mobile 

application for coaches was developed using the Flutter framework, enabling the 

creation of a responsive cross-platform application. The final stage was 

comprehensive system testing by the QA team, which included manual functionality 

testing, automated testing with Katalon Studio, and API testing with Postman to 

ensure the application runs according to specifications, is reliable, and Bug-free. 

The final result of this project is a fully functional Wavecoach application, 

consisting of two main platforms: a web-based admin panel and a Mobile 

application for coaches. The admin panel provides comprehensive features for 

master data management, such as student, coach, Location, and training package 

data, as well as operational features including schedule management, attendance 

monitoring, Inventory and loan history management, and assessment report 

recapitulation. On the other hand, the Mobile application provides coaches with 

easy access to view schedule details, record attendance, manage Inventory loans 

and returns, and Input student evaluation results directly from their Devices, 



supported by a real-time notification system. It is recommended that Fun Swimming 

Academy (FSA) fully adopt and implement the Wavecoach system to replace 

existing manual processes. The implementation of this system will significantly 

enhance the efficiency and effectiveness of internal management, reduce 

administrative workload, and build a more modern and accountable data-driven 

operational foundation.    

 

Keywords: Information System, Operational Management, Mobile Application, 

Laravel, Flutter.
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