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ABSTRAK 

 

Olahraga merupakan kegiatan yang bisa dilakukan kapanpun dan dimanapun. Olahraga 

bisa juga dilakukan di tempat tertutup seperti gelanggang olahraga. Gelanggang 

olahraga merupakan sebuah tempat seperti gedung untuk melakukan aktivitas 

berolahraga. Semua gelanggang olahraga pada umumya masih menggunakan sistem 

secara manual. Sebagian besar pengguna gelanggang olahraga merasa sistem booking 

manual kurang efektif, dan menurut 32 responden dari hasil kuesioner menyatakan 

bahwa mereka setuju diperlukannya sistem booking menggunakan aplikasi berbasis 

mobile. Sedangkan menurut penyelenggara gelanggang olahraga yang masih aktif 

beroperasi di daerah Beji, Depok, sistem booking manual melalui datang langsung sudah 

cukup efektif, tetapi jika pelanggan melakukan booking melalui telepon mereka sedikit 

kesulitan saat ingin melakukan poses pembayaran uang muka, karena itu mereka 

mengharapkan adanya aplikasi yang mempermudah proses tersebut. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mencari solusi agar dapat memecahkan masalah pada metode 

penyewaan lapangan yang masih manual. Aplikasi ini dibuat menggunakan metode 

pengembangan throw-away prototype sehingga proses pembuatan aplikasi ini terdata 

secara urut dan rapih. Aplikasi ini menyediakan fitur sewa lapangan bagi para calon 

pelanggan, serta memudahkan dalam pengolahan data sewa lapangan bagi pemilik 

lapangan. Untuk membuktikan bahwa aplikasi diterima end user, maka dilakukan user 

acceptance test menggunakan System Usability Scale (SUS). Didapat bahwa aplikasi 

mendapatkan nilai 73,3 dan termasuk dalam kategori ‘Good’ dalam Adjective Rating 

Scale, yang berarti aplikasi ini berhasil memenuhi standar kebergunaan oleh pengguna 

Kata kunci : Sistem informasi, website, laravel, android, react-native 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Olahraga merupakan gerakan olah tubuh yang memberikan efek pada tubuh secara 

keseluruhan. Olahraga membantu merangsang otot-otot dan bagian tubuh lainnya 

untuk bergerak. Otot-otot menjadi terlatih, sirkulasi darah dan oksigen dalam tubuh 

pun menjadi lancar sehingga metabolisme tubuh menjadi optimal. Tubuh akan 

terasa segar dan otak sebagai pusat saraf pun akan bekerja menjadi lebih baik. 

Olahraga merupakan kegiatan yang bisa dilakukan oleh siapapun, kapanpun dan 

dimanapun, seperti di rumah, di tempat umum ataupun di gelanggang olahraga. 

Sekarang ini banyak masyarakat lebih memilih melakukan kegiatan olahraga di 

tempat tertutup seperti gelanggang olahraga. Gelanggang Olahraga (GOR) adalah 

arena atau tempat untuk menampung kegiatan jasmani berupa permainan, 

perlombaan, dan kegiatan jasmani yang intensif dalam rangka memperoleh 

rekreasi, kemenangan, dan prestasi optimal. 

 

Berdasarkan survey yang dilakukan dengan memberikan kuisioner melalui google 

form. Dari total 31 pengguna gelanggang olahraga, mereka merasa sistem booking 

manual kurang efektif dan mereka setuju bahwa diperlukannya sistem booking 

menggunakan aplikasi berbasis mobile. Sedangkan berdasarkan hasil interview 

dengan penyelenggara gelanggang olahraga yang masih aktif beroperasi di daerah 

Beji, Depok, sistem booking manual melalui datang langsung sudah cukup efektif, 

tetapijika pelanggan melakukan booking melalui telepon mereka sedikit kesulitan 

saat ingin melakukan poses pembayaran uang muka, karena itu mereka 

mengharaplam adanya aplikasi yang mempermudah proses tersebut. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mencari solusi agar dapat memecahkan masalah pada 

metode penyewaan lapangan yang masih manual. Dengan dibuatnya sebuah 

aplikasi penyewaan lapangan berbasis mobile yang diharapkan mampu mengatasi 

masalah tersebut. Aplikasi ini dibuat menggunakan metode pengembangan scrum 

sehinggaproses pembuatan aplikasi ini terdata secara urut dan rapih. Penelitian 
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ini menghasilkan sebuah aplikasi penyewaan lapangan berbasis mobile yang sudah 

diuji kelayakannya menggunakan metode Black Box Testing. Aplikasi ini 

menyediakan fitur mencari lapangan yang disekitar rumah, sewa lapangan bagi para 

calon pelanggan, serta memudahkan dalam pengolahan data sewa lapangan dan 

data laporan keuangan bagi pemilik lapangan. 

 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengembangkan aplikasi atau sistem 

informasi berbasis web yang ada pada masing-masing organisasi, diantaranya 

adalah hasil penelitian dari (Rahma, 2015) menjelaskan bahwa mereka telah 

menerapkan sebuah aplikasi penyewaan lapangan futsal untuk membantu petugas 

dan penyewa dalam melakukan penyewaan lapangan futsal. Berdasarkan hal itu, 

pada penelitian kali ini telah dibuat suatu aplikasi penyewaan lapangan berbasis 

mobile yang memiliki fitur utama untuk menyewa lapangan dan melakukan 

verifikasi pembayaran otomatis menggunakan payment gateway. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah bagaimana Membuat Sistem Informasi Booking 

Gelanggang Olahraga Berbasis Android 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pengerjaan skripsi ini antara lain: 

a. Studi kasus dalam penelitian ini adalah kuisioner yang diisioleh customer dan 

pemilik Gelanggang Olahraga daerah Beji, Depok. 

b. Database yang dibangun menggunakan MYSQL. 

c. Teknologi yang digunakan untuk membuat Aplikasi menggunakan React 

Native dan Pembuatan API menggunakan Laravel. 

d. Pembayaran yang digunakan aplikasi menggunakan Payment Gateway 

Midtrans. 

e. Aplikasi dapat dijalankan dengan koneksi internet. 

 

1.4. Tujuan dan Manfaat 
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Adapun tujuan penelitian ini adalah pembuatan aplikasi yang menghubungkan 

merchant lapangan dan customer lapangan dalam penyewaan lapangan. Manfaat 

yang dapat diperoleh dari pembuatan aplikasi ini antara lain: 

a. Customer dapat melihat informasi mengenai Gelanggang Olahraga melalui 

aplikasi. 

b. Customer tidak perlu datang ke lapangan untuk melakukan proses booking, 

mereka dapat melakukan proses booking langsung melalui aplikasi. 

c. Customer dapat melakukan pembayaran uang muka melalui aplikasi. 

d. Customer akan mendapatkan pemberitahuan jika waktu sewa lapangannya 

hampir tiba. 

 

1.5. Metode Pelaksanaan Skripsi 

Terdapat dua metode dalam proses pembuatan sistem ini, yaitu: 

 

1. Metode Pengumpulan Data 

1.1. Penyebaran Kuesioner 

Pada tahap ini dilakukan penyebaran kuesioner kepada customer dan penyedia 

gelanggang olahraga melalui google form untuk mengetahui seberapa 

pentingkah sistem booking online ini diperlukan dan dukungan perancangan 

sistem yang akandibangun. Data hasil kuesioner terlampir. 

1.2. Studi Kepustakaan 

Metode ini dilakukan untuk mencari literatur yang berkaitan dengan masalah 

yangakan dibahas. Dalam pembuatan sistem, dibutuhkan referensi dari jurnal 

terdahuluuntuk memperkuat isi dari laporan. 

 

2. Metode Pengembangan Sistem 

Menurut (Meilantika, 2017), prototyping model adalah proses pengembangan 

perangkat lunak yang diawali dengan pengumpulan kebutuhankebutuhan dari 

sistem, yang dilanjutkan dengan pembuatan prototipe dan evaluasi dari pengguna. 

Ada dua pendekatan yang dapat digunakan dalam melakukan prototyping, yaitu 

throw-away prototyping atau rapid prototyping dan evolutionary prototyping. 
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Tahap-tahap proses pembuatan throw-away prototype : 

a. Tentukan kebutuhan. Tentukan apa kebutuhan user. Analis system 

mewawancarai user untuk mendapatkan ide tentang apa yang diinginkan oleh 

user dari system yang akan dikembangkan. 

b. Buat prototype. Analis system bekerja sama dengan ahli komputer yang lain, 

dengan memanfaatkan satu atau beberapa alat bantu untuk pembuatan 

prototype, mengembangkan prototype. 

c. Evaluasi. Analis system memperkenalkan prototype kepada user, menuntun 

user untuk mengenali karakteristik dari prototype. Dari kesempatan uji coba 

ini, user akan memberikan pendapatnya pada analis sistem. Kalau prototype 

diterima dilanjutkan ketahap selanjutnya. 

d. Kalau ada perbaikan maka langkah berikutnya adalah mengulangi tahap 1, 2 

dan 3 dengan pengertian yang lebih baik tentang apa yang diinginkan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi penyewaan lapangan, De Venue telah selesai dibuat. 

2. Aplikasi penyewaan lapangan, De Venue, mampu menghubungkan customer 

dan merchant lapangan dalam skenario penyewaan lapangan. 

3. Modul penyewaan dan pembayaran bekerja dengan baik untuk memutus sistem 

manual, dimana sebelumnya customer harus datang langsung. 

4. Dengan skor 73,3 pada penghittungan skor SUS, maka aplikasi untuk 

penyewaan lapangan, De Venue, usable dan diterima oleh penguna tanpa harus 

melakukan perbaikan fungsional atau non-fungsional. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan skripsi yang dilakukan, terdapat saran 

untuk pengembangan aplikasi De Venue selanjutnya, yaitu: 

1. Dalam detail lapangan terdapat fitur yang membantu customer untuk melihat 

list dari jadwal sewa lapangan. 

2. Mengirimkan notifikasi pemesanan ke email customer setelah selesai 

melakukan proses booking lapangan 

3. Modul pembayaran membutuhkan variasi jenis pembayaran lainnya, seperti 

kartu kredit ataupun dompet elektronik seperti GOPAY, OVO, dan DANA. 
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Lampiran Kuesioner Pengumpulan Testing 

 

 Data     Pertanyaan Ke-    

No Email Usia 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 itaufiq11@gmail.com 22 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

2 indigo.pasmer@gmail.com 22 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2 

3 joshuahutagaol07@gmail.com 22 4 4 4 4 4 2 4 2 4 2 

4 muhammad.faiq18@icloud.com 23 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

5 naurahidrus@gmail.com 22 4 2 5 3 4 2 5 2 2 4 

6 azkaanandas@gmail.com 22 3 2 4 2 4 2 4 2 5 2 

7 herdianaanggraini@gmail.com 22 3 3 4 4 4 2 4 2 3 4 

8 syifafauziah152@gmail.com 21 4 3 5 2 5 2 5 2 5 2 

9 fikri949.mf24@gmail.com 21 5 4 5 3 5 2 5 2 4 3 

10 taufik.ibnuh1@gmail.com 22 5 4 5 4 5 2 4 1 5 4 

11 yaseroy@gmail.com 22 3 3 4 4 4 2 3 2 4 3 

12 hfdzmaulana23@gmail.com 23 3 2 5 2 5 2 4 2 3 5 

13 arsyadnurzaky@gmail.com 21 4 3 5 4 4 2 4 2 4 3 

14 pataaannn@gmail.com 22 5 2 4 5 4 2 5 1 5 3 

15 ramoscikaso@gmail.com 16 4 3 4 3 3 2 5 2 3 4 

16 manuelfathan@gmail.com 18 4 3 4 2 4 3 4 2 4 2 

17 roihansyifarr@gmail.com 23 4 3 4 3 3 2 4 2 3 4 

18 nabilamulya39@gmail.com 22 3 2 4 2 5 2 5 2 4 2 

19 pajruuun@gmail.com 21 4 2 5 1 4 2 5 2 5 2 

20 emir@nursyam.com 20 4 2 4 2 5 2 5 1 4 2 

21 dyazhrafii@gmail.com 21 5 1 5 2 5 1 5 1 5 1 
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Lampiran Hasil Pengujian 

 

 

Lampiran A. 1 Menampilkan Halaman SignIn 

 

 

Lampiran A. 2 Menampilkan Halaman Home
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Lampiran B. 1 Login berhasil dan berpindah ke halaman MainApp 

 

 

Lampiran B. 2 Menampilkan pesan Error 
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Lampiran B. 3 Menampilkan pesan Error 

 

 

Lampiran C. 1 Pendaftaran berhasil dan masuk ke halaman MainApp
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Lampiran C. 2 Menampilkan pesan Error 

 

 

Lampiran D. 1 Halaman Home menampilkan daftar lapangan
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Lampiran D. 2 Menampilkan daftar lapangan berdasarkan Kategori 

 

 

Lampiran E. 1 Aplikasi menampilkan daftar order dari customer terkait
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Lampiran F. 1 Aplikasi menampilkan daftar order dari customer terkait 

 

 

Lampiran F. 2 Aplikasi menampilkan nomor Virtual Account
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Lampiran F. 3 Aplikasi berhasil membatalkan pesanan 

 

 

Lampiran G. 1 Aplikasi menampilkan data pengguna
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Lampiran G. 2 Akun pengguna diupdate 

 

 

Lampiran G. 3 User berhasil logout 
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Lampiran H. 1 Aplikasi menampilkan detail lapangan 

 

 

Lampiran H. 2 Aplikasi menampilkan daftar form
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Lampiran I. 1 Aplikasi menampilkan lapangan yang disewa 

 

 

Lampiran I. 2 Aplikasi menampilkan data form 
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Lampiran I. 3 Aplikasi menampilkan akumulasi harga 

 

 

Lampiran I. 4 Checkout berhasil dan menampilkan halaman OrderSuccess
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Lampiran J. 1 Aplikasi berhasil menampilkan data transaksi 


