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Abstrak—Futsal sebagai salah satu cabang olahraga yang diminati di hampir seluruh wilayah
Indonesia dari berbagai kalangan usia, salah satunya Kota Batam. Banyaknya peminat olahraga
ini, membuat penyewaan lapangan futsal menjadi salah salah usaha yang cukup menjanjikan.
Akan tetapi saat ini, pemesanan lapangan futsal masih dilakukan secara manual, pelanggan
yang ingin melakukan pemesanan lapangan futsal diharuskan untuk langsung mendatangi
lokasi lapangan futsal dalam melakukan pembayaran dan pemesanan lapangan futsal. Penelitian
ini berupaya memberikan solusi dalam memfasilitasi pelanggan saat melakukan pemesanan
lapangan futsal, yang dimana akan dirancang sebuah aplikasi E-Futsal Sports berbasis android.
Aplikasi yang dirancang akan membantu pelanggan dalam melihat secara langsung ketersediaan
lapangan, fasilitas lapangan, harga lapangan, lokasi lapangan serta dapat melakukan
pembayaran dengan menggunakan beberapa metode pembayaran yang tersedia, salah satunya
pembayaran melalui Go-Pay. Selain itu, penyedia lapangan futsal juga dapat mengelola
informasi lapangan futsalnya. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi yang dapat
diakses melalui smartphone android. Dengan bantuan aplikasi ini, diharapkan dapat
memfasilitasi peminat olahraga futsal dan penyedia lapangan futsal khususnya Di Kota Batam.

Kata Kunci— E-Futsal Sports, Sewa Lapangan, Futsal, Aplikasi, Android, UML.

Abstract—Futsal is a sport that is in high demand in almost all regions of Indonesia from various
ages, one of them is Batam City. Due to having a large number of futsal enthusiasts, it makes
futsal field rental a promising business. However, until today, futsal court bookings are still
done manually. Customers who want to make futsal court bookings are required to go directly
to the futsal court location to make payment. This research seeks to provide solutions in
facilitating futsal field bookings, which will be designed as an Android-based E-Futsal Sports
application. The application is designed to assist customers able to check the availability of the
field, field facilities, prices, locations and can make direct payments using several payment
methods available, such as Go-Pay. In addition, futsal court providers can also manage their
futsal court information through in-app. The results of this study are in the form of an
application that can be accessed via an android smartphone. With the creation of this
application, it is expected to assist both futsal sports enthusiasts and futsal field providers,
especially in Batam City.

Keywords—E-Futsal Sports, Field Rent, Futsal, Application, Android, UML.

Namun, sistem pelayanan yang ada saat ini masih
dilakukan secara manual khususnya dalam melakukan
pemesanan lapangan futsal. Proses pemesanan
lapangan futsal dianggap kurang efektif dan cukup
merepotkan, dikarenakan pelanggan yang ingin
melakukan pemesanan lapangan futsal, diwajibkan
langsung mendatangi lokasi lapangan futsal yang
diinginkan dalam melakukan pemesanan sekaligus

I. PENDAHULUAN

Futsal merupakan salah satu cabang olahraga yang
permainan nya dimainkan oleh beberapa individu yang
tergabung dalam satu tim, setiap individu diharuskan
untuk saling bersaing memperlihatkan kemampuan
masing-masing pemain untuk memenangkan setiap
pertandingan [1]. Futsal menjadi salah satu cabang

olahraga yang banyak diminati oleh berbagai kalangan
usia, hal ini didasarkan dengan meningkat nya
penyediaan sewa lapangan futsal dan kurang nya
penyediaan lapangan sepak bola khususnya di Kota
Batam. Banyaknya peminat olahraga ini membuat para
penyedia lapangan futsal saling bersaing dalam
menyediakan berbagai fasilitas lapangan futsal yang
dapat digunakan sebagai sarana dalam berolahraga.

pembayaran, belum lagi bila lapangan dan waktu
bermain yang diinginkan sudah dipesan oleh orang
lain yang melakukan pemesanan lebih awal, hal kecil
seperti itu akan membuat pelanggan merasa kecewa
karena hanya membuang-buang waktu.
Memperhatikan hal tersebut, untuk menanggulangi
beberapa uraian masalah di atas, maka membutuhkan
sebuah aplikasi yang mampu mengumpulkan berbagai
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informasi jasa penyedia lapangan futsal, sebagai media
online dalam membantu pelanggan dalam mengetahui
informasi detail salah satu lapangan futsal. Aplikasi ini
akan membantu memfasilitasi para peminat olahraga
futsal untuk melihat secara langsung informasi biaya,
fasilitas yang akan digunakan dan Kketersediaan
lapangan futsal, tidak hanya satu lapangan futsal saja,
melainkan semua ketersediaan lapangan futsal yang
ada di Kota Batam, serta dapat melakukan pemesanan
lapangan futsal secara langsung sesuai waktu dan
tempat yang diinginkan. Aplikasi ini juga memiliki
beberapa fitur yang dapat dimanfaatkan pelanggan
dalam mengetahui informasi-informasi turnamen yang
sedang berlangsung dan mempermudah pengguna
dalam mencari lawan tanding dengan tujuan membuat
suasana latihan lebih menantang.

Oleh karena itu peneliti ingin  melakukan
perancangan atau pengembangan aplikasi E-Futsal
Sports sebagai aplikasi pemesanan lapangan futsal
berbasis android untuk membantu mempermudah dan
mengoptimalkan sistem pemesanan pada sebuah
lapangan futsal dan juga mempermudah penyedia
lapangan futsal dalam melakukan pencatatan transaksi
setiap lapangan futsal yang ada di Kota Batam.
Berdasarkan uraian diatas, peneliti ingin mengangkat
judul “Perancangan Aplikasi E-Futsal Sports Berbasis
Android Di Kota Batam”.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Perancangan

Perancangan merupakan proses dalam menentukan
persyaratan perincian atau spesifikasi yang dibutuhkan
serta melakukan penerapan suatu kegiatan rekayasa
perangkat lunak yang ingin dikembangkan [2].
Perancangan sebagai suatu tahapan untuk menentukan
rincian yang digunakan dalam memecahkan berbagai
kendala yang dialami dengan menggunakan teknik

yang bervariasi dalam mempermudah proses
pembuatan nya
B. Android

Android merupakan sistem operasi perangkat

seluler yang berbasis Linux, termasuk sistem operasi,

middleware, dan aplikasi [3]. Android memfasilitasi

para pengembang dengan platform terbuka yang
bertujuan untuk mempermudah para pengembang
dalam membuat atau mengembangkan berbagai

aplikasi yang mereka inginkan [4].

Beberapa fitur pada smartphone dengan sistem
operasi android antara lain :

1. Layar sentuh (touch screen) dengan fitur ini hanya
dengan menyentuh layar anda dapat membuat
menu navigasi lebih efisien dan lebih mudah.

2. Multipage sangat dibutuhkan untuk (multitasking)
pengguna bisa lebih mudah berganti halaman lain
tanpa harus menutup halaman sebelumnya.

3. Sistem operasi terbuka (open source) sehingga
dapat secara bebas membuat dan memodifikasi
atau mengubah nya sesuai keinginan.
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4. Memiliki keunggulan kualitas yang terdapat pada
grafik dan juga suara yang baik, dikarenakan
sesuai standar yang sudah digunakan, seperti MP3
dan dengan grafik 3D.

5. Perangkat juga didukung dengan GPS, Wi-Fi,
kamera dan juga Bluetooth.

C. UML (Unified Modelling Language)

Unified modelling language atau biasa disebut
UML merupakan sebuah tools atau alat yang dapat
diandalkan dalam bidang pengembangan berbagai
sistem yang berorientasi objek [5]. Hal tersebut
dikarenakan UML telah menyediakan bahasa
pemodelan visual, yang memungkinkan para
pengembang sistem dalam merumuskan cetak biru
untuk visi mereka kedalam bentuk standar yang lebih
mudah dimengerti dan dilengkapi dengan mekanisme
yang lebih efektif saat melakukan sharing (berbagi),
sehingga dapat lebih mudah dalam mendiskusikan
berbagai rancangan desain yang diinginkan dengan
orang lain [6]. Beberapa diagram yang terdapat dalam
UML vyaitu :

1. Use case diagram berfungsi untuk memodelkan
kelakuan yang terdapat dalam sebuah sistem yang
hendak dirancang dengan mendeskripsikan
interaksi pada satu aktor ataupun lebih aktor yang
hendak menggunakan sistem.

2. Activity diagram mengilustrasikan aliran kerja
(workflow) atau kegiatan sistem, proses bisnis
ataupun menu yang termuat pada sistem atau
software.

3. Sequence diagram mengilustrasikan kelakuan
pada sebuah objek yang terdapat pada use case,
dengan menjabarkan alur waktu hidup dari sebuah
objek dan pesan (message) yang diperoleh dan
dikirim antar objek.

4. Class diagram berfungsi dalam membuat sistem
dengan mengilustrasikan struktur sistem dari
bagian pendefinisian pada kelas yang dibuat.
Kelas mempunyai beberapa variabel yang terdapat
pada kelas (atribut) dan berbagai fungsi yang
terdapat dalam sebuah kelas.

I11. METODE PENELITIAN

A. Teknik Pengumpulan Data

Cara yang sering kali digunakan oleh peneliti
dalam mengumpulkan data biasa disebut dengan
teknik pengumpulan data [7]. Pengumpulan data ini
bertujuan untuk mendapatkan pedoman, referensi,
informasi akurat dan terpercaya [8]. Dalam penelitian
ini untuk mendapatkan data yang akurat dilakukan
pengambilan data dengan melakukan wawancara, studi
pustaka, observasi dan dokumentasi.

1. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan cara mengajukan

beberapa daftar pertanyaan yang berhubungan

dengan beberapa penyediaan sewa lapangan futsal

di Kota Batam. Dalam melangsungkan wawancara

dengan narasumber, peneliti membuat daftar
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pertanyaan terbimbing dalam melangsungkan
proses wawancara serta mengarah pada tujuan
penelitian.

Studi pustaka

Studi pustaka yang dilakukan pada penelitian ini
yaitu dengan mendapatkan dan memahami
berbagai referensi dari jurnal ataupun buku-buku
yang berkaitan dengan penelitian.

Observasi

Pengumpulan data yang dilakukan dengan melihat
secara langsung ke objek penelitian serta mencatat
secara sistematis semua data yang diperoleh
disebut dengan metode observasi. Pengamatan
dilakukan dengan membandingkan data yang
diperoleh dari hasil wawancara terhadap kondisi
yang sesungguhnya dengan tujuan mendapatkan
data yang lebih real dan akurat.

Dokumentasi

Teknik pengumpulan data dengan mengambil
beberapa dokumen untuk dijadikan referensi. Pada
penelitian ini dokumentasi yang digunakan berupa
foto atau gambar beserta audio.

B. Tahapan Model RAD Penelitian

Rapid application development atau biasa disebut

RAD menekankan pengembangan dilakukan dalam
waktu yang singkat dan dengan kualitas yang lebih
baik [9]. Pada penelitian ini, terdapat beberapa tahapan
yang dilakukan dalam mencapai tujuan yang telah
direncanakan [10]. Berikut adalah tahapan RAD dalam
penelitian ini :

1.

Rencana Kebutuhan (Requirement Planning)

User serta analyst mengadakan pertemuan untuk
mengenali tujuan dari sistem dan juga kebutuhan
berbagai informasi data untuk menggapai tujuan
yang diinginkan, terdapat Kketerlibatan antara
kedua belah pihak merupakan hal yang terpenting
pada fase ini.

Proses Desain Sistem (Design System)

Pada tahapan ini dituntut adanya keterlibatan user
menentukan atau keaktifan user untuk menggapai
tujuan sesuai yang diinginkan, dikarenakan pada
proses ini perlu melakukan berbagai proses desain
serta melaksanakan perbaikan-perbaikan apabila
masih ada ketidaksesuaian bentuk desain yang
direncanakan antara user dan juga analyst.
Implementasi (Implementation)

Tahapan ini merupakan tahapan dimana para
programmer mengembangkan desain pada sebuah
program yang sudah direncanakan dan disetujui
pada tahap awal oleh user serta analyst. Sebelum
mengaplikasikan dalam organisasi, terlebih dulu
melakukan proses uji coba terhadap program
tersebut untuk memastikan kembali ada tidaknya
kesalahan pada sebuah program.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Desain Sistem

p-ISSN :2502-7131
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Dalam tahap ini peneliti melakukan perancangan

dengan menggunakan tools pemodelan UML (Unified
Modelling Language).

1.

2.

3.

4.
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Use Case Diagram

Gbr. 1 Use Case Dimégram

Activity Diagram

Pelanggan sistem

Membuka Aplikasi

Memilih Lapangan ~ |¢—————
Memilih Order  [+—————

tenampilkan Daftar Lapangan

tenampilkan Detail Lapangan

Menampilkan Detail Pemesanan

Memilih Berikutnya

Memilih Bayar

Menampilkan Jumlzh Pembayaran
Beserta Metode Pembayaran

Gbr. 2 Activity Diagram Pemesanan Lapangan

Sequence Diagram

Gbr. 3 Sequence Diagram Pemesanan Lapangan

Class Diagram
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ClaesDingram

Login Sistem.

pengelola pelanggan

Admin Master

“Mienerma Pengauani)

ogou)

Daftar Menjadi Pengelola

Pesanan Lapangan

Gbr. 4 Class Diagram

B. Hasil User Interface Penelitian

Hasil yang diperoleh dari suatu penelitan yang

telah usai dilakukan, berikut ini ialah hasil user
interface dari Aplikasi E-Futsal Sports.

1.

Halaman Utama
Halaman ini dapat di akses setelah login kedalam

aplikasi dan sudah registrasi akun sebelumnya. 3.

Halaman ini merupakan halaman utama dari
aplikasi E-Futsal Sports.

E-Futsal

Selamat Sore
Firdaus Laia

Carl lawan tanding di forum, pesan lapangan
Favoritmu

FrTy

°
M
Forum

Rating Terbaik

Planet Futsal
Rp 200000/Jam
Buka:00:00 - 24:00

4 Lapangan
0,0
- @® <
Gbr. 5 Tampilan Halaman Utama

Halaman Daftar Lapangan

Halaman ini merupakan halaman yang berisikan
daftar-daftar lapangan yang
aplikasi E-Futsal Sports.
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12:11 ¢

< Lapangan Tersedia

Planet Futsal
Rp 200000/Jam
Buka:00:00 - 24:00

4 Lapangan

0,0
L
- Contoh Pengujian
Rp 10000/Jam
Buka:08:00 - 22:00
2 Lapangan
4,5

Sentosa Perdana

Rp 200000/Jam
Buka:00:00 - 24:00

SPhw 4apengen

[ ] @ <
Gbr. 6 Tampilan Halaman Lapangan

Halaman Forum Diskusi

Halaman ini merupakan halaman forum pengguna
yang bertujuan untuk saling berkomunikasi dalam
mencari lawan tanding atau lawan bermain.

1211 &

< Forum

@ 0dilihat 0 komentar

@ rioosae 24 Jun 2020
Hallo Teman-Teman

@ odilihat © komentar

@ oo Lais 24 Jun 2020

Selamat Pagi Sahabat, adakah yang mau main hari

Sabtu ini? Tim saya sedang mencari lawan untuk

Sparing

#EFutsalSports
@ odilihat

. Firdaus Laia

Selamat Pagi

0 komentar

24 Jun 2020

0 komentar

@ odilihat

@ s o

Selamat Siang

24 Jun 2020

@ odilihat 0 komentar

. Firdaus Laia 24 Jun 2020
Selamat Sore

@ odilihat 0 komentar

@ rrcous Lo 24 Jgp2020
Selamat Malam 6

@ odilihat 0 komentar

] @ -
Gbr. 7 Tampilan Halaman Forum

Halaman Informasi Turnamen
Halaman ini merupakan halaman yang berisikan
daftar-daftar turnamen yang sedang berlangsung
atau daftar informasi turnamen yang tersedia
dalam aplikasi E-Futsal Sports.
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Gbr. 8 Tampilan Halaman Turnamen

V. KESIMPULAN
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, adapun

kesimpulan dari pembuatan aplikasi ‘Perancangan
Aplikasi E-Futsal Sports Berbasis Android Di Kota
Batam” yaitu :

1.

Aplikasi ini dibuat sebagai media informasi
penyedia lapangan futsal di Kota Batam yang
bertujuan  untuk  membantu  memudahkan
pelanggan yang gemar bermain futsal dan
pengelola dalam melakukan transaksi pemesanan
lapanga futsal.

Informasi yang dapat di akses oleh pelanggan atau
pengguna berupa informasi lokasi, ketersediaan
lapangan, harga lapangan, fasilitas lapangan dan

lainnya.

Dalam aplikasi terdapat beberapa metode
pembayaran yang dapat digunakan, untuk
memudahkan dalam melakukan pembayaran

secara langsung, tanpa harus mendatangi lokasi
lapangan yang diinginkan.

Dengan adanya aplikasi E-Futsal Sports dapat
membantu penyedia lapangan futsal dalam
mengelola lapangan futsalnya serta memfasilitasi
pengguna dalam melakukan pemesanan lapangan
futsal.
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