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RANCANG BANGUN PENDETEKSI JUMLAH PENONTON PADA 

STADION BERBASIS ANDROID 

“Perancangan Aplikasi Untuk Pendeteksi Jumlah Penonton Pada Stadion” 

ABSTRAK 

 
Sepak bola merupakan cabang olahraga yang paling populer di dunia. Indonesia termasuk salah 

satu negara dengan antusias sepak bola yang sangat tinggi. Sepak bola identik dengan stadion. 

Stadion adalah bangunan untuk menyelenggarakan kegiatan olahraga sepakbola atau olahraga 

lainnya. Dalam kegiatan besar olahraga tersebut memiliki jumlah penonton yang sangat banyak 

sehingga memerlukan ketertiban dari penonton. Secara umum sebuah stadion sepak bola memiliki 

kapasitas yang sudah di tentukan, namun tidak sedikit juga adanya oknum dari sebuah pertandingan 

menjual tiket melebihi kapasitas stadion sehingga menyebabkan penonton berdesak-desakan. Selain 

itu pada proses pembelian tiket pertandingan sepak bola masih manual dengan menggunakan kertas 

dan perekapan data yang menyulitkan petugas sehingga menyebabkan antrian dan membutuhkan 

waktu yang lebih lama. Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatlah sistem pendeteksi jumlah 

penonton pada stadion berbasis android untuk memudahkan petugas dalam mengelola jumlah 

penonton. Sistem ini terintegrasi dengan ESP8266 yang terkoneksi dengan sensor ultrasonic, motor 

DC, dan juga scanner GM 66. Aplikasi ini memiliki 2 jenis yaitu aplikasi untuk user yang berfungsi 

untuk memesan tiket dan aplikasi untuk admin yang mengontrol serta mengatur kapasitas 

setpengunjung. Pada aplikasi admin jika diatur setpengunjung 10, maka pada firebase akan 

mengatur set yang sama sehingga jika sudah melebihi kapasitas buzzer akan berbunyi. 

Kata Kunci: Scanner GM66; Aplikasi Android; Firebase; 
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Design and Build of Audience Number Detection in Android-Based Stadiums 

“Application Design for Detect the Number of Spectators at the Stadium” 

ABSTRACT 

 
Football is the most popular sport in the world. Indonesia is one of the countries with a very high 

enthusiasm for football. Football is closely associated with stadiums. A stadium is a building used 

to host football or other sports events. Large sporting events like football matches often attract a 

huge number of spectators, necessitating order and control among the audience. Generally, a 

football stadium has a predetermined capacity, but sometimes there are individuals who sell tickets 

beyond the stadium's capacity, leading to overcrowding. Additionally, the process of purchasing 

football match tickets is still manual, involving paper-based tickets and data recording, which 

complicates the work of the staff and leads to long queues. To address these issues, an Android- 

based stadium audience detection system has been developed to facilitate the management of the 

number of spectators. This system is integrated with ESP8266, which is connected to an ultrasonic 

sensor, a DC motor, and a GM 66 scanner. The application consists of two types: one for users to 

book tickets and another for administrators to control and manage the visitor capacity. In the admin 

application, if the visitor capacity is set to 10, the same setting will be adjusted in Firebase. If the 

capacity is exceeded, a buzzer will sound to indicate the situation. 

Keywords: Sensor Scanner; Aplikasi Android; Firebase; 
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RANCANG BANGUN PENDETEKSI JUMLAH PENONTON PADA 

STADION BERBASIS ANDROID 

“Perancangan Aplikasi Untuk Pendeteksi Jumlah Penonton Pada Stadion” 

ABSTRAK 

 
Sepak bola merupakan cabang olahraga yang paling populer di dunia. Indonesia termasuk salah 

satu negara dengan antusias sepak bola yang sangat tinggi. Sepak bola identik dengan stadion. 

Stadion adalah bangunan untuk menyelenggarakan kegiatan olahraga sepakbola atau olahraga 

lainnya. Dalam kegiatan besar olahraga tersebut memiliki jumlah penonton yang sangat banyak 

sehingga memerlukan ketertiban dari penonton. Secara umum sebuah stadion sepak bola memiliki 

kapasitas yang sudah di tentukan, namun tidak sedikit juga adanya oknum dari sebuah pertandingan 

menjual tiket melebihi kapasitas stadion sehingga menyebabkan penonton berdesak-desakan. Selain 

itu pada proses pembelian tiket pertandingan sepak bola masih manual dengan menggunakan kertas 

dan perekapan data yang menyulitkan petugas sehingga menyebabkan antrian dan membutuhkan 

waktu yang lebih lama. Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatlah sistem pendeteksi jumlah 

penonton pada stadion berbasis android untuk memudahkan petugas dalam mengelola jumlah 

penonton. Sistem ini terintegrasi dengan ESP8266 yang terkoneksi dengan sensor ultrasonic, motor 

DC, dan juga scanner GM 66. Aplikasi ini memiliki 2 jenis yaitu aplikasi untuk user yang berfungsi 

untuk memesan tiket dan aplikasi untuk admin yang mengontrol serta mengatur kapasitas 

setpengunjung. Pada aplikasi admin jika diatur setpengunjung 10, maka pada firebase akan 

mengatur set yang sama sehingga jika sudah melebihi kapasitas buzzer akan berbunyi. 

Kata Kunci: Scanner GM66; Aplikasi Android; Firebase; 



v 
Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

Design and Build of Audience Number Detection in Android-Based Stadiums 

“Application Design for Detect the Number of Spectators at the Stadium” 

ABSTRACT 

 
Football is the most popular sport in the world. Indonesia is one of the countries with a very high 

enthusiasm for football. Football is closely associated with stadiums. A stadium is a building used 

to host football or other sports events. Large sporting events like football matches often attract a 

huge number of spectators, necessitating order and control among the audience. Generally, a 

football stadium has a predetermined capacity, but sometimes there are individuals who sell tickets 

beyond the stadium's capacity, leading to overcrowding. Additionally, the process of purchasing 

football match tickets is still manual, involving paper-based tickets and data recording, which 

complicates the work of the staff and leads to long queues. To address these issues, an Android- 

based stadium audience detection system has been developed to facilitate the management of the 

number of spectators. This system is integrated with ESP8266, which is connected to an ultrasonic 

sensor, a DC motor, and a GM 66 scanner. The application consists of two types: one for users to 

book tickets and another for administrators to control and manage the visitor capacity. In the admin 

application, if the visitor capacity is set to 10, the same setting will be adjusted in Firebase. If the 

capacity is exceeded, a buzzer will sound to indicate the situation. 

Keywords: Sensor Scanner; Aplikasi Android; Firebase; 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sepak bola cabang olahraga paling populer di dunia. Dikenal dengan stadion 

yang monumental dan atmosfer yang penuh emosi, sepak bola menjadi panggung 

bagi ribuan bahkan jutaan penonton untuk bersatu dalam persaudaraan. Stadion 

memiliki peran utama dalam menghidupkan kegiatan olahraga terutama sepak bola 

serta tempat bertemunya tim, pemain, dan penonton. Namun, ketika acara mencapai 

skala besar, jumlah penonton yang menghadiri pertandingan dapat melonjak hingga 

ribuan atau bahkan puluhan ribu. Pada saat-saat semacam ini, menjaga ketertiban 

dan keamanan menjadi prioritas utama bagi petugas dan pengelola stadion. 

Meskipun kapasitas stadion telah ditetapkan, masalah muncul saat tiket dijual 

melebihi kapasitas tersebut oleh oknum yang tidak bertanggung jawab. Hasilnya 

penonton terpaksa berdesak-desakan, mengancam keselamatan dan kenyamanan 

mereka. Selain itu proses pembelian tiket yang masih dilakukan secara manual 

dengan menggunakan kertas dan pencatatan data yang rumit menghasilkan antrian 

panjang dan pemborosan waktu bagi penonton. 

Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut muncul inovasi dalam bentuk 

sistem pendeteksi jumlah penonton berbasis android. Sistem ini diciptakan untuk 

membantu petugas dalam mengatur jumlah penonton dengan lebih efisien dan 

efektif. Integrasi perangkat keras seperti ESP8266, sensor ultrasonik, motor DC, 

dan scanner GM 66 memungkinkan sistem untuk mendeteksi jumlah penonton 

dengan akurasi tinggi. 

Sistem ini datang dalam dua varian aplikasi yang berbeda. Pertama, aplikasi 

untuk user memfasilitasi pemesanan tiket dengan cepat melalui perangkat android, 

memberikan rasa aman karena mencegah kapasitas stadion terlampaui. Kedua, 

aplikasi untuk admin memberikan kontrol penuh dalam mengatur jumlah penonton. 

Admin dapat menentukan batas maksimal dan sistem secara otomatis akan memicu 

peringatan melalui bunyi buzzer jika batas tersebut terlampaui. 
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Dari uraian diatas menjadi dasar untuk membuat prototipe dengan judul 

“Rancang Bangun Pendeteksi Jumlah Penonton Pada Stadion Berbasis Android” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, maka permasalahan yang 

akan dibahas dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara merancang aplikasi android menggunakan platform 

kodular pada rancang bangun pendeteksi jumlah penonton pada stadion? 

2. Bagaimana cara melakukan konektivitas aplikasi android menggunakan 

platform kodular pada rancang bangun pendeteksi jumlah penonton pada 

stadion? 

3. Bagaimana melakukan pengujian pada aplikasi android rancang bangun 

pendeteksi jumlah penonton pada stadion? 

1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Mampu merancang dan membuat aplikasi android menggunakan platform 

kodular. 

2. Mampu melakukan konektivitas aplikasi android untuk rancang bangun 

pendeteksi jumlah penonton pada stadion. 

3. Mampu melakukan pengujian pada aplikasi android rancang bangun 

pendeteksi jumlah penonton pada stadion. 

1.4 Luaran 

Luaran yang diharapkan dari tugas akhir ini adalah: 

 
1. Aplikasi Pendeteksi Jumlah Penonton Pada Stadion Berbasis Android. 

 
2. Laporan Tugas Akhir. 

 
3. Jurnal Nasional. 

 
4. Poster. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 
5.1 Simpulan 

Berdasarkan perancangan dan hasil pengujian dari alat tugas akhir yang telah 

dibuat, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Pengujian pada aplikasi MyStadion dilakukan pada aplikasi admin pada halaman 

control, jika pada aplikasi di setpengunjung 10 orang maka data yang ada pada 

firebase akan 10 juga. Aplikasi MyStadion terbagi menjadi dua bagian, yaitu pada 

sisi admin yang dapat mengontrol dan juga mengatur setkapasitas penonton, lalu 

pada sisi user dapat memesan tiket yang bisa diakses dimanapun dan kapanpun 

sehingga tidak memerlukan tiket fisik karena tiket pada sistem ini berbentuk QR 

code yang terdapat pada aplikasi. 

2. Aplikasi MyStadion ini berfungsi untuk memudahkan petugas agar tidak adanya 

antian panjang ketika ingin memasuki stadion. Perancangan ini menggunakan 

aplikasi kodular dan terhubung ke data Firebase yang terhubung langsung 

menggunakan internet, database firebase dibuat menggunakan realtime database 

lalu token dan URL pada firebase di salin dan dimasukkan kedalam aplikasi kodular 

pada project bucket sehingga antara data pada aplikasi dan firebase sama. Saat 

pengujian waktu delay yang dibutuhkan ketika firebase memvalidasi sekitar 3 – 5 

detik dikarenakan komukasi antar sensor membutuhkan waktu untuk divalidasi, 

maka dari itu membutuhkan waktu delay juga untuk membuka pintu secara 

otomatis. 

3. Untuk pengujian aplikasi android, didapatkan hasil berupa nilai saat proses yang 

sudah sesuai dengan tampilan nilai di database Firebase. Dalam pengukuran QoS 

menggunakan Vsat didapatkan throughput sebesar 30,808 Kb/s, packet loss sebesar 

0 % dengan keterangan sangat bagus yang berarti tidak ada paket yang hilang ketika 

dilakukan pengiriman dan penerimaan data. Saat delay sebesar 22,958 ms dengan 

keterangan baik. Hal tersebut menunjukkan tidak ada delay dalam penerimaan dan 

pengiriman data. 
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5.2 Saran 

Adapun saran yang didapatkan, antara lain: 

 
1. Sebaiknya dapat menggunakan layanan provider lain agar proses komunikasi 

data menjadi lebih cepat. 

2. Perlu dilakukannya peningkatan (upgrade) Firebase ke Firebase Premium jika 

memang Firebase default telah penuh. 

3. Diharapkan kedepannya aplikasi android yang dirancang memiliki sistem yang 

lebih baik dan lebih kompleks serta bisa memanfaatkan lebih banyak fitur dari 

firebase database agar mendapatkan fungsi aplikasi yang lebih maksimal. 
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Lampiran 2. Diagram Modul Sistem 
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Lampiran 3. Aplikasi User dan Admin 
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Lampiran 4. Ilustrasi Maket Pintu Stadion 
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Lampiran 5. Chassing Bagian Depan dan Belakang 
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Lampiran 6. Blok Aplikasi MyStadion 
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