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ABSTRAK 

Pada saat ini teknologi semakin berkembang dan tanpa disadari teknologi 
dapat mempengaruhi pola kehidupan sehari-hari seperti melakukan penyewaan 
tempat atau gedung. Dalam proses penyewaan seseorang harus mendatangi tempat 
atau gedung yang akan disewa. Dengan adanya teknologi masyarakat tidak perlu 
mendatangi tempat atau gedung saat melakukan penyewaan karena semua proses 
akan lebih mudah dilakukan ketika menggunakan aplikasi. 

Proses penyewaan gedung seperti Gedung Olahraga (GOR) di Indonesia 
saat ini banyak sekali dilakukan oleh pemuda yang suka dengan olahraga sepak bola 
futsal. Akan tetapi, ketika hendak melakukan penyewaan GOR masih banyak yang 
mendatangi tempat GOR tersebut, meskipun beberapa dari pemilik GOR sudah 
mempunyai sistem informasi penyewaan berbasis website. Namun, di zaman 
sekarang masyarakat lebih banyak menggunakan smartphone untuk mengisi 
kegiatan sehari-hari. 

Berdasarkan permasalahan diatas diperlukan aplikasi penyewaan GOR 
berbasis mobile agar masyarakat lebih cepat mendapatkan informasi secara tepat 
dan lebih mudah dalam melakukan penyewaan GOR. 
 
Kata Kunci: Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile. penyewaan, 

android, futsal, GOR  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Saat ini teknologi berkembang dan secara tidak sengaja dapat mempengaruhi 

pola kehidupan sehari-hari, seperti menyewa tempat atau gedung. Dalam proses 

penyewaan seseorang harus mendatangi tempat atau gedung yang akan disewa. 

Dengan adanya teknologi masyarakat tidak perlu mendatangi tempat atau gedung 

saat melakukan penyewaan karena semua proses akan lebih mudah dilakukan 

ketika menggunakan aplikasi. 

Proses penyewaan gedung seperti Gedung Olahraga (GOR) di Indonesia saat 

ini banyak sekali dilakukan oleh pemuda yang suka dengan olahraga sepak bola. 

Akan tetapi, ketika hendak melakukan penyewaan GOR masih banyak yang 

mendatangi tempat GOR tersebut, meskipun beberapa dari pemilik GOR sudah 

mempunyai sistem informasi penyewaan berbasis website. Namun, di zaman 

sekarang masyarakat lebih banyak menggunakan smartphone untuk mengisi 

kegiatan sehari-hari. 

Oleh karena itu, dengan permasalahan diatas diperlukan aplikasi penyewaan 

GOR berbasis mobile agar masyarakat lebih cepat mendapatkan informasi secara 

tepat dan lebih mudah dalam melakukan penyewaan GOR. 

 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa permasalahan yang ada adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara pelanggan dapat menyewa GOR dengan mudah? 

2. Apa saja fitur yang terdapat pada aplikasi penyewaan GOR futsal? 

  



2
 

 
 

1.3. Batasan Masalah 

Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile memiliki batasan masalah 

sebagai berikut: 

1. Tidak membahas keamanan jaringan. 

2. Membahas fungsi pengelolaan data master, transaksi sewa gor, pembayaran. 

 

 

1.4. Tujuan  

Tujuan dari Proyek Akhir ini adalah merancang bangun Aplikasi Penyewaan 

GOR Futsal Berbasis Mobile. 

 

1.5. Manfaat 

Manfaat dari Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile ini sebagai 

berikut: 

1. Pelanggan lebih cepat mendapatkan informasi mengenai GOR Futsal. 

2. Pelanggan lebih mudah dalam melakukan penyewaan GOR. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1. Futsal 

Futsal merupakan salah satu olahraga favorit masyarakat Indonesia dan telah 

menjadi idola para pecinta olahraga. Dari anak-anak, remaja hingga orang tua, 

mereka sudah mengenal dan menyukai olahraga ini. Futsal sudah menjadi gaya 

hidup bagi sebagian orang. Baik pejabat, pekerja kantoran, karyawan, guru, 

mahasiswa, anak SMA, bahkan tukang ojek pun banyak yang punya tim futsal. 

(Maryati, 2012). 

 

2.2. Gelanggang Olahraga (GOR) 

Gedung Olahraga yang biasa di  adalah wadah 

atau tempat khusus yang digunakan untuk mengadakan kegiatan olahraga. 

Gelanggang Futsal dapat juga bisa menjadi tempat diadakannya sebuah kegiatan. 

Istilah gelanggang ini memiliki banyak kesan yang berbeda dan suatu kegiatan 

sering diadakan. 

Gelanggang tidak hanya menyediakan wadah. Itu tidak bisa disebut 

gelanggang jika tidak memiliki fungsi tambahan lain yang dapat mendukungnya, 

maka. Disebut gelanggang karena perlu memiliki sarana atau fasilitas untuk 

melaksanakan kegiatan penunjang atau kegiatan lain untuk fungsi utama bangunan 

tersebut (Asha, 2010). 
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2.3. Android 

Android merupakan sistem operasi perangkat mobile yang populer, kini 

dikenal dan banyak digunakan oleh banyak orang. Ini juga merupakan platform 

pemrograman yang dikembangkan oleh Google untuk perangkat seluler lain seperti 

smartphone dan tablet Android. Android dapat berjalan di berbagai perangkat yang 

dikembangkan oleh Google. Dari berbagai produsen smartphone. Berisi kit 

pengembangan perangkat lunak untuk menulis kode asli Android dan membuat 

modul perangkat lunak untuk membuat aplikasi pengembangan Android. (Herlinah, 

2019). 

 

 

2.4. Java 

Java merupakan salah satu bahasa pemrograman berorientasi objek yang 

sangat dinamis sehingga bisa diimplementasikan pada berbagai perangkat dalam 

platform berbeda. Pemrogram Java menggunakan kumpulan kelas di perpustakaan 

kelas Java yang disebut dengan Java Application Programming Interface (API). 

Ada tiga versi Java diantaranya Java Standard Edition, Java Enterprise Edition, 

dan Java Micro Edition (Vivian Siahaan, 2018). 

 

2.5. Database 

Database merupakan kumpulan data tentang informasi yang disimpan dan 

diatur secara sistematis dan dapat diperiksa, diproses atau dimanipulasi 

menggunakan program komputer untuk mendapatkan suatu informasi. Suatu 

struktur yang terbagi dalam 2 hal, yaitu database flat dan database relasional. 

Database relasional lebih mudah dipahami daripada database flat karena database 

relasional memiliki bentuk yang sederhana dan penanganan data yang mudah. 

Database yang memiliki struktur relasional memiliki tabel-tabel menyimpan data 

(Komputer, 2010). 
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2.6. System Development Life Cycle (SDLC) 

System Development Life Cycle (SDLC) adalah gambaran dari upaya 

merancang suatu sistem yang akan selalu bergerak seperti roda, melalui beberapa 

tahap yaitu investigate, analyze, desain, implementasi dan perawatan (Abdullah, 

2017). 
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BAB III  

ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 

 

 

3.1. Analisis Desain 

Analisis desain ini digunakan untuk menunjukkan proses dari sistem yang 

sedang dirancang. Analisis ini meliputi Business Process Model and Notation, 

Diagram Konteks, Data Flow Diagram (DFD), Conceptual Data Model (CDM), 

Physical Data Model (PDM), dan Struktur Tabel. 

 

3.2. Desain Sistem 

Proses pada langkah ini adalah membentuk sistem baru saat membuat 

Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile. Merancang sistem ini meliputi 

sitemap, merancang proses dan merancang basis data. 

3.3.1 BPMN (Business Process Model and Notation) 

BPMN merupakan alur proses bisnis yang akan digunakan pada aplikasi. 

Berikut adalah desain BPMN pada Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis 

Mobile: 

1. Mengelola Data Master 

a. MDM Pelanggan 

 

Gambar 3.1 BPMN Mengelola Data Master Pelanggan 
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b. MDM GOR 

 

Gambar 3.2 BPMN Mengelola Data Master GOR 

2. Mencatat Data Pelanggan 

 
Gambar 3.3 BPMN Mencatat Data Pelanggan 
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3. Mengecek Hak Akses 

 
Gambar 3.4 BPMN Mengecek Hak Akses 

4. Data GOR Pelapak 

 

Gambar 3.5 BPMN Menambahkan Data GOR Pelapak 

5. Konfirmasi Transaksi GOR 

 

Gambar 3.6 BPMN Konfirmasi Transaksi GOR 
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6. Laporan Transaksi 

 

Gambar 3.7 BPMN Laporan Transaksi 

7. Ubah Profil Pelapak 

 

Gambar 3.8 BPMN Ubah Profil Pelapak 

8. Transaksi Penyewaan GOR 

 

Gambar 3.9 BPMN Transaksi Penyewaan GOR 
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9. Pembayaran 

 

Gambar 3.10 BPMN Pembayaran 

3.3.2 Context Diagram 

Berikut ini adalah context diagram dari Aplikasi Penyewaan GOR Futsal 

Berbasis Mobile. 
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3.3.3 Data Flow Diagram 

Data flow diagram menyediakan informasi mengenai input dan output 

dari setiap entitas dan proses itu sendiri. 

 

Gambar 3.12 Data Flow Diagram 
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3.3.4 Conceptual Data Model 

Conceptual Data Model (CDM) dari rancangan basis data ini memiliki 4 

entitas yaitu Pelanggan, Transaksi, Gor, Pembayaran. 

 

Gambar 3.13 Conceptual Data Model 
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3.3.5 Physical Data Model 

Physical Data Model (PDM) konversi dari CDM menggambarkan 

struktur tabel database yang digunakan oleh aplikasi. 

 

Gambar 3.14 Physical Data Model 
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3.3.6 Struktur Tabel 

Struktur tabel berfungsi untuk menjelaskan rincian tabel-tabel yang 

terdapat dalam suatu sistem. Struktur tabel dijelaskan sebagai berikut: 

1. Tabel Pelanggan 

Primary key : id 

Foreign key : - 

Fungsi : Berfungsi untuk menyimpan data pelanggan dan data 

pelapak 

Tabel 3.1 Tabel Pelanggan 

No. Nama Kolom Tipe Data Nilai Keterangan 
1. Id Integer  Primary key 
2. Nama Varchar 250  
3. Username Varchar 100  
4. Password Varchar 50  
5. Email Varchar 200  
6. Telepon Varchar 50  
7. Jabatan Varchar 100  
8. Jenis_Kelamin Varchar 100  

 

2. Tabel GOR 

Primary key : id_gor 

Foreign key : id 

Fungsi : Berfungsi untuk menyimpan data gor dari pelapak 

Tabel 3.2 Tabel GOR 

No. Nama Kolom Tipe Data Nilai Keterangan 
1. Id_gor Integer  Primary key 
2. Id Integer  Foreign key 
3. Nama_gor Varchar 250  
4. Alamat_gor Long Varchar   
5. Harga Integer   
6. Jumlah_lapangan Integer   
7. Keterangan Long Varchar   
8. Gambar Long Varchar   
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3. Tabel Transaksi 

Primary key : id_trans 

Foreign key : id, id_bayar 

Fungsi : Berfungsi untuk menyimpan data transaksi yang 

dilakukan oleh pelanggan dalam proses penyewaan GOR 

Tabel 3.3 Tabel Transaksi 

No. Nama Kolom Tipe Data Nilai Keterangan 
1. Id_trans Integer  Primary key 
2. Id Integer  Foreign key 
3. Id_bayar Integer  Foreign key 
4. Nama_gor Varchar 250  
5. Tgl_sewa Varchar 150  
6. Jam_mulai Varchar 100  
7. Jam_akhir Varchar 100  
8. Lama_sewa Integer   
9. Subtotal Integer   
10. Status Varchar 50  
11. Bukti_bayar Long Varchar   

 

4. Tabel Pembayaran 

Primary key : id_bayar 

Foreign key : id, id_trans 

Fungsi : Berfungsi untuk menyimpan data pembayaran pelanggan  

Tabel 3.4 Tabel Pembayaran 

No. Nama Kolom Tipe Data Nilai Keterangan 
1. Id_bayar Integer  Primary key 
2. Id_trans Integer  Foreign key 
3. Id Integer  Foreign key 
4. Total Integer   
5. Bukti Long Varchar   



18 
 

BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

 
 

4.1 Sistem yang Digunakan 

Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile adalah aplikasi yang 

digunakan untuk melakukan penyewaan gor futsal dengan mudah dan cepat. Untuk 

merancang aplikasi ini memerlukan software dan hardware. Berikut merupakan 

software dan hardware yang dibutuhkan dalam merancang Aplikasi Penyewaan 

GOR Futsal Berbasis Mobile: 

a. Software pendukung 

1. Android Studio 

2. Text Editor 

3. Xampp 

4. Windows 10 

5. MySQL 

b. Hardware pendukung 

1. Processor AMD A9 atau lebih tinggi. 

2. RAM 8GB DDR4. 

3. Graphics Card AMD Radeon R5. 

4. Handphone Android versi 6 atau lebih tinggi. 

4.2 Implementasi 

Setelah melalui beberapa tahap, langkah terakhir adalah 

mengimplementasikan desain di aplikasi. Hasil dari implementasi desain sistem 

adalah sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 Login 

4.1.1 Halaman Login 

Pada Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman login yang digunakan oleh 

2 user yaitu Pelanggan atau Pelapak. Pada halaman ini terdapat 2 kolom inputan 

yaitu username dan password. 
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4.1.2 Halaman Register 

Pada Gambar 4.2 merupakan tampilan halaman register akun. Pelanggan 

atau Pelapak sebelum melakukan login harus mendaftarkan akun terlebih 

dahulu. Pada tampilan user harus melengkapi beberapa kolom sebelum 

melakukan pendaftaran. 

 

Gambar 4.2 Register Akun 

  



21
 

 
 

4.1.3 Halaman Beranda 

Pada Gambar 4.3 merupakan tampilan halaman beranda pada user 

Pelanggan. Halaman ini terdapat tampilan daftar gor yang akan disewa oleh 

Pelanggan. 

 

Gambar 4.3 Beranda 
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4.1.4 Halaman Detail Gor 

Pada Gambar 4.4 merupakan tampilan detail GOR. Di halaman ini 

Pelanggan juga dapat melakukan penyewaan. 

 

Gambar 4.4 Detil GOR 
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4.1.5 Halaman Keranjang 

Pada Gambar 4.5 merupakan halaman keranjang ketika pelanggan telah 

melakukan penyewaan. Di halaman ini pelanggan hanya dapat melihat 

penyewaan yang telah dilakukan namun belum menyelesaikan pembayaran. 

 

Gambar 4.5 Keranjang 
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4.1.6 Halaman Pembayaran 

Pada Gambar 4.6 merupakan tampilan halaman pembayaran. Pelanggan 

dapat melakukan pembayaran jika sudah upload bukti bayar, kemudian Pelapak 

akan mengecek dan melakukan konfirmasi bukti bayar. 

 

Gambar 4.6 Pembayaran 
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4.1.7 Halaman Dashboard Pelapak 

Pada Gambar 4.6 merupakan tampilan dashboard pelapak yang berfungsi 

untuk melakukan penambahan data GOR, konfirmasi penyewaan, ubah data 

pelapak dan laporan. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Dashboard Pelapak 
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4.1.8 Profil Pelapak 

Pada Gambar 4.8 yaitu tampilan halaman profil pelapak 

 
Gambar 4.8 Tampilan Profil Pelapak 

  



27
 

 
 

4.1.9 Halaman Data GOR Pelapak 

Pada Gambar 4.9 yaitu tampilan halaman data GOR yang dimiliki oleh 

pelapak. 

 
Gambar 4.9 Tampilan Data GOR 
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4.1.10 Halaman Penambahan Data GOR Futsal 

Pada Gambar 4.10 merupakan penambahan data GOR futsal oleh pelapak. 

Pelapak harus mengisi beberapa kolom yang ada. 

 
Gambar 4.10 Tampilan Penambahan Data GOR Futsal 
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4.1.11 Halaman Konfirmasi Penyewaan 

Pada Gambar 4.11 merupakan tampilan konfirmasi penyewaan yang 

dilakukan oleh pelapak. 

 
Gambar 4.11 Tampilan Konfirmasi Penyewaan 
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4.1.12 Halaman Laporan Pelapak 

Pada Gambar 4.12 merupakan tampilan laporan transaksi pada pelapak. 

 

Gambar 4.12 Tampilan Laporan Pelapak 
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4.3 Pengujian 

Pengujian pada Aplikasi Penyewaan GOR Futsal menggunakan metode 

Blackbox Testing. Dengan menggunakan metode ini dapat diketahui adanya 

kerusakan atau bug pada aplikasi yang tidak sesuai dengan rancangan yang telah 

dibuat. 

a. Pengujian pada user Pelapak 

Tabel 4.1 Pengujian user Pelapak 

No. Tujuan Input 
Output yang 
diharapkan 

Status 

1. 
Pendaftaran 
Akun 

Nama lengkap, 
username, password, 
email, telepon, jenis 
kelamin, jabatan 

Menampilkan pesan 
pendaftaran berhasil 

Berhasil 

2. 
Melakukan 
login 

Username dan password 
Menampilkan halaman 
dashboard pelapak 

Berhasil 

3. 
Ubah data 
pelapak 

Id, nama lengkap, email, 
telepon, jenis kelamin 

Menampilkan data profil yang 
telah diubah 

Berhasil 

4. 
Lihat data 
GOR 

Klik tombol Data GOR 
Menampilkan daftar GOR 
yang dimiliki 

Berhasil 

5. 
Menambahkan 
GOR Futsal 

Nama GOR, jumlah 
lapangan, alamat GOR, 
harga, deskripsi, foto 
GOR 

Menampilkan pesan 
penambahan GOR berhasil dan 
data yang telah ditambah 

Berhasil 

6. 
Ubah data 
GOR 

Id GOR, nama GOR, 
jumlah lapangan, alamat 
GOR, harga, deskripsi, 
foto GOR 

Menampilkan pesan perubahan 
data GOR berhasil dan data 
GOR yang telah diubah 

Berhasil 

7. 
Menghapus 
data GOR 

Id GOR 
Menampilkan pesan hapus data 
GOR berhasil 

Berhasil 

8. 
Konfirmasi 
penyewaan 

Klik tombol konfirmsi 
Menampilkan pesan 
konfirmasi berhasil 

Berhasil 

 

b. Pengujian pada user Pelanggan 

Tabel 4.2 Pengujian user Pelanggan 

No. Tujuan Input Output yang diharapkan Status 

1. 
Pendaftaran 
Akun 

Nama lengkap, 
username, password, 
email, telepon, jenis 
kelamin, jabatan 

Menampilkan pesan 
pendaftaran berhasil 

Berhasil 

2. 
Melakukan 
login 

Username dan password 
Menampilkan halaman 
dashboard pelanggan 

Berhasil 

3. 
Ubah data 
pelanggan 

Id, nama lengkap, email, 
telepon, jenis kelamin 

Menampilkan data profil yang 
telah diubah 

Berhasil 
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No. Tujuan Input Output yang diharapkan Status 

4. 
Melakukan 
penyewaan 

Lapangan, tanggal sewa, 
lama sewa, jam mulai 

Menampilkan pesan 
penyewaan berhasil dan 
menampilkan halaman 
keranjang 

Berhasil 

5. 
Lihat daftar 
sewa 

Klik ikon keranjang 
Menampilkan daftar 
penyewaan yang sedang 
dilakukan 

Berhasil 

6. 
Melakukan 
pembayaran 

Unggah bukti bayar 
Menampilkan pesan unggah 
bukti bayar berhasil 

Berhasil 

7. 
Pembatalan 
penyewaan 

Klik tombol Batal Pesan 
Menampilkan pesan 
pembatalan sewa berhasil dan 
menampilkan halaman beranda 

Berhasil 

8. 
Riwayat 
penyewaan 

Klik tombol Riwayat 
Sewa 

Menampilkan daftar riwayat 
sewa yang berhasil dilakukan 

Berhasil 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data, perancangan sistem dan perancangan basis data, 

maka dapat ditarik kesimpulan: 

a. Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile dapat menampilkan daftar 

GOR Futsal dan dapat melakukan transaksi penyewaan. 

b. Aplikasi Penyewaan GOR Futsal Berbasis Mobile dapat menghasilkan laporan 

transaksi. 

 

 

5.2 Saran 

Tentunya aplikasi yang telah dibuat memiliki kekurangan. Oleh karena itu 

disarankan pada saat mengembangkan aplikasi ini agar lebih baik lagi yaitu 

menambah fitur yang lebih menarik peminat.   
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