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INTISARI

Olahraga merupakan kebutuhan dasar setiap manusia dalam kehidupannya,
supaya kesehatan dan kondisi tubuh yang dimilik tetap terjaga dengan baik.
Terdapat beberapa jenis olahraga yang dapat dilakukan, salah satunya yaitu
olahraga futsal. Lapangan yang digunakan untuk bermain futsal tidak terlalu luas,
dan ini sangat cocok didaerah perkotaan yang lahannya sudah banyak dibangun
gedung, rumah dan masih banyak lagi. Salah satu penyedia tempat lapangan futsal
yaitu Sport Academy yang berlokasi di kota Yogyakara, tetapi dalam sistem
pemesanan lapangannya masih menggunakan cara konvensional dengan mencatat
menggunakan buku. Untuk itu dibuatlah aplikasi Sport Academy berbasis mobile
yang dapat menyewa lapangan secara online.

Aplikasi Sport Academy merupakan aplikasi yang berbasis mobile dengan
sistem operasi android. Aplikasi ini ditunjukan untuk orang yang akan menyewa
lapangan futsal di Sport Academy, dan memiliki kemampuan untuk melihat
jadwal main yang sudah diambil, acara atau berita yang diselenggarakan oleh
pihak Sport Academy, melihat lokasi Sport Academy dengan fitur geolocation.
Aplikasi ini hanya dapat dijalankan untuk versi android 4.4 keatas. Bahasa yang
digunakan untuk pengembangan aplikasi Sport Academy yaitu Java, dan untuk
back-end menggunakan php sebagai penghubung antara aplikasi ke basis data.
Selain aplikasi mobile, ada website untuk admin yang digunakan untuk mengelola
tempat Sport Academy. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam
pengembangan websitenya menggunakan PHP, Javascript, framework Bootstrap

untuk tampilannya.
Kata Kunci : mobile, android, online, geolocation.
Dosen Pembimbing I : Eduard Rusdianto, S.T., M.T.

Dosen Pembimbing II : Eddy Julianto, S.T., M.T.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Olahraga merupakan kebutuhan dasar setiap manusia dalam kehidupannya,
supaya kesehatan dan kondisi tubuh yang dimilik tetap terjaga dengan baik.
Olahraga juga dapat mencegah timbulnya beberapa penyakit seperti diabetes,
penyakit jantung, osteoporosis dan masih banyak lagi [1]. Selain itu dengan
berolahraga, daya tahan tubuh menjadi meningkat sehingga terhindar dari virus
dan bakteri yang dapat membuat orang sakit [2]. Keuntungan lainnya dari
berolahraga yaitu dapat membuat otak lebih segar karena oksigen dalam darah
yang mengalir ke otak lebih banyak, sehingga orang dapat melakukan aktifitas
atau pekerjaannya dengan baik [3]. Terdapat beberapa jenis olahraga yang dapat
dilakukan, salah satunya yaitu olahraga futsal.

Futsal merupakan permainan bola kaki yang terdiri dari 2 tim, dan setiap
timnya berjumlah 5 orang pemain [4]. Olahraga ini membutuhkan kemampuan
setiap pemain dan kerja sama dalam satu tim, untuk mendapatkan skor dari hasil
memasukkan bola ke gawang lawan. Lapangan yang digunakan untuk bermain
futsal lebih kecil dibandingkan dengan sepakbola, sehingga olahraga ini cukup
digemari khususnya di daerah perkotaan, karena tidak membutuhkan lahan yang
terlalu luas [5]. Hal inilah yang menyebabkan timbulnya peluang bisnis membuat
lapangan futsal untuk disewakan. Salah satu tempat penyewaan lapangan futsal
yaitu Sport Academy yang berada di kota Yogyakarta, Sleman.

Sistem pemesanan di Sport Academy masih menggunakan cara manual, yaitu
dengan cara datang langsung ke tempatnya. Selain itu orang juga tidak bisa
melihat waktu kapan buka dan tutupnya, lapangannya masih ada yang kosong atau
tidak, sehingga jika kita harus datang ketempatnya dan ternyata lapangannya
sudah penuh maka hanya akan sia-sia saja. Bensin yang dikeluarkan untuk ke

lokasinya dan waktu yang digunakan hanya akan terbuang percuma. Sistem



manual yang dipakai dalam penyewaan lapangan futsal di Sport Academy masih
menggunakan buku untuk mencatat hari, waktu, dan lamanya penyewaan
tempatnya. Penyewa harus datang terlebih dahulu ke lokasinya untuk memesan
lapangan yang akan dipakai. Pada abad ke-21 ini, masalah seperti itu sudah bisa
ditangani karena teknologi yang sudah semakin maju. Salah satu caranya dengan
menggunakan ponsel pintar atau bisa disebut smartphone.

Perkembangan teknologi smartphone saat ini sudah semakin maju. Sekarang
ini hampir 55 juta penduduk Indonesia sudah menggunakan smartphone untuk
melakukan tugas-tugas seperti browsing, mengakses media sosial, berbelanja
online, bahkan bermain game [6]. Menurut survei yang dilakukan oleh Pew
Researh Center dengan responden berjumlah 30.133 orang di 27 negara,
terungkap bahwa Indonesia menduduki urutan ke 24 sebagai negara yang
memakai smartphone [7]. Semua itu bisa dilakukan dengan adanya aplikasi yang
ada di dalam ponsel pintar yang sudah terinstal sebelumnya. Kemudahan yang
didapat inilah membuat orang cenderung lebih sering membawa smartphone
untuk melakukan tugas-tugas tertentu [8]. Selain itu bentuknya yang kecil
membuat orang lebih mudah untuk membawanya kemanpun dan dimanapun. Hal
inilah yang membuat penulis ingin membuat sebuah aplikasi mobile yang bisa
memesan lapangan futsal secara online di Sport Academy, sehingga dapat
mempermudah orang untuk melakukan proses pemesanan tanpa harus terlebih
dahulu datang ke lokasinya.

Aplikasi yang dibuat untuk pemesanan lapangan futsal online di Sport
Academy berbasis mobile, dengan sistem operasi Android. Aplikasi ini dapat
melihat jumlah lapangan yang tersedia, jadwal pemain yang sudah memesan
lapangan, lokasi lapangan dengan menggunakan Google Maps. Untuk sistem
pembayarannya, penulis hanya menggunakan profotype pembayaran, jadi proses

pembayarannya hanya simulasi saja.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan maka diperoleh

rumusan masalah sebagai berikut :



l. Bagaimana cara membuat aplikasi penyewaan lapangan futsal yang dapat
terhubung ke Google Maps?
2. Bagaimana cara membuat pemesanan lapangan dengan waktu, dan tanggal

yang sudah dipesan, tidak bisa dipesan kembali oleh pelanggan lain?

1.3 Batasan Masalah

Dalam membangun aplikasi pemesanan lapangan futsal ini ada batasan

masalah sebagai berikut :

1. Aplikasi pemesanan lapangan futsal hanya bisa berjalan di platform Android.

2. Aplikasi pemesanan lapangan futsal hanya bisa untuk memesan lapangan
futsal di Sport Academy yang berada di Sleman, Yogyakarta.

3. Sistem pembayaran hanya sebagai simulasi saja dan tidak benar-benar
melakukan pembayaran.

4. Aplikasi pemesanan lapangan futsal hanya bisa berjalan untuk android versi

4.4 keatas.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk :

1. Aplikasi pemesanan lapangan futsal dapat memudahkan penyewa untuk
menyewa lapangan futsal di Sport Academy secara online.
2. Website Sport Academy yang khusus digunakan admin dapat memudahkan

dalam proses administrasi.

1.5 Metode Penelitian

Dalam tahapan metologi ini memiliki beberapa tahapan dalam membangun

aplikasi pemesanan lapangan futsal.

1. Studi Pustaka
Pada tahap ini akan dilakukan pencarian referensi dan sumber-sumber yang
mendukung dalam pembangunan aplikasi pemesanan lapangan futsal sehingga

pada tahap ini membantu penulis untuk mendapatkan dasar teori yang dibutuhkan



serta membantu dalam menentukan langkah selanjutnya dalam membangun

aplikasi tersebut.

2. Wawancara

Tahapan ini melakukan wawancara kepada pemilik tempat futsal untuk
mengetahui alur pemesanan lapangan. Selain alur pemesanan lapangan, penulis
mendapatkan informasi mengenai atribut dari pelanggan, pegawai dan admin yang
diperlukan sebagai acuan untuk membuat alur aplikasi, diagram ERD, dan Use

case.

3. Analisis Kebutuhan Aplikasi

Analisis kebutuhan aplikasi dilakukan berdasarkan wawancara yang sudah
dilakukan sebelumnya. Beberapa hal pokok yang menjadi bahan untuk analisis
yaitu pembuatan alur aplikasi agar sesuai dengan yang diharapkan oleh pihak
Sport Academy. Hasil dari analisis ini menghasilkan gambaran tentang desain dan

Use case dari aplikasi yang dibuat.

4. Perancangan Aplikasi
Pada tahapan ini merupakan tahapan untuk membangun aplikasi pemesanan
lapangan futsal dari mulai membuat alur aplikasi, diagram ERD, Use case, basis

data, dan pengkodean aplikasi.

5. Pengujian Aplikasi
Pada tahap ini merupakan tahap setelah dilakukan pembangunan atau
pembuatan aplikasi. Sebelum aplikasi tersebut diserahkan ke pengguna, dilakukan

pengujian secara fungsional terlebih dahulu dengan metode pengujian black box.

1.6 Sistematika Penulisan

Secara sistematis isi dari laporan ini disusun yaitu sebagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN



Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan.
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penjelasan dari penelitian-penelitian yang sebelumnya telah

dilakukan akan digunakan untuk pemecahan masalah.
BAB 3 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi dasar-dasar teori yang digunakan sebagai pedoman dan

acuan dalam pemecahan masalah.
BAB 4 ANALISI DAN PERANCANGAN APLIKASI

Bab ini berisi penjelasan mengenai basis data, alur, Use case, desain

antarmuka, dan pengkodean aplikasi.
BAB 5 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

Bab ini berisi penjelasan mengenai pengujian aplikasi dengan

menggunakan metode pengujian black box.
BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan mengenai aplikasi yang telah dibuat beserta

saran saran yang bermanfaat untuk pengembangan lebih lanjut.



BAB 6

PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi dan pengujian aplikasi mobile

dan website Sport Academy yang dibuat penulis, dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut :

1.

Aplikasi mobile Sport Academy dapat memudahkan penyewa untuk
memesan lapangan futsal secara online tanpa perlu datang terlebih dahulu

menuju ke lokasi.

2. Penyewa dapat melihat jadwal main yang sudah dipesan oleh orang lain,
sehingga dapat menentukan jadwal main dengan mudah pada aplikasi
mobile Sport Academy.

3. Penyewa dapat melihat acara atau berita yang ada di Sport Academy pada
aplikasi mobile.

4. Penyewa dapat melihat lokasi Sport Academy berada dengan fungsi
geolocation pada aplikasi mobile Sport Academy.

5. Admin Sport Academy dapat dengan mudah mengelola, mencatat
pembelian kebutuhan lapangan, mencatat penggajian pegawai, melihat
laporan keuanga per bulan dan per tahun dengan mudah lewat website
Sport Academy.

6.2 Saran

Saran untuk aplikasi Sport Academy dalam pengembangan selanjutnya

yaitu sebagai berikut :

1.

Aplikasi mobile Sport Academy masih belum mempunyai sistem
pembayaran secara nyata, dan masih menggunakan simulasi pembayaran
sehingga kedepannya masih membutuhkan pengembangan lebih lanjut

untuk fungsi pembayaran.
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2. Aplikasi mobile Sport Academy masih belum mempunyai fungsi
pemberitahuan pada smartphone jika ada acara atau berita terbaru,
sehingga kedepannya masih membutuhkan pengembangan lebih lanjut

mengenai fungsi pemberitahuan.
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