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ABSTRAK

Bulutangkis sekarang menjadi salah satu olah raga yang paling digemari di Indonesia,
peminatnya berasal dari segala kalangan umur. Hal ini memudahkan untuk mencari
tempat persewaan lapangan badminton di Kota Denpasar. Namun sistem persewaan pada
umumnya masih bersifat manual dan mengharuskan pengguna untuk mengecek
ketersediaan di lokasi baik dengan datang langsung ke lokasi persewaan atau
menghubungi kami melalui telepon atau WhatsApp. Metode ini mempunyai kekurangan
dalam validasi yang baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
penyewaan lapangan badminton berbasis web di Kota Denpasar. Memudahkan pengguna
untuk melihat jadwal lapangan, memesan dan membayar secara online, serta
memungkinkan pengelola gor atau lapangan untuk mengelola proses penyewaan
lapangan badminton. Penelitian ini menerapkan metode waterfall. Hal ini menekankan
bahwa setiap tahapan proses sudah jelas dan tidak boleh diubah. Pengujian pada aplikasi
ini menggunakan metode black box testing dan juga pengujian usability dengan metode
kuesioner. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi penyewaan lapangan
badminton berbasis web. Hal ini memudahkan pengelola gor atau lapangan dalam
memberikan informasi tentang gor atau lapangan mereka dan memungkinkan pengguna
aplikasi untuk menyewa dan membayar lapangan secara cepat dan mudah melalui
aplikasi.

Kata kunci: Badminton, Penyewaan Lapangan, Jadwal Lapangan, Metode
Waterfall.
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ABSTRACT

Badminton is now one of the most popular sports in Indonesia, fans come from all ages.
This makes it easier to find places to rent badminton courts in Denpasar City. However,
the rental system is generally still manual and requires users to check availability at the
location either by coming directly to the rental location or contacting us via telephone or
WhatsApp. This method has a lack of good validation. This research aims to develop a
web-based badminton court rental application in Denpasar City. Makes it easy for users
to view court schedules, order and pay online, and allows gym or court managers to
manage the badminton court rental process. This research applies the waterfall method.
This emphasizes that each stage of the process is clear and cannot be changed. Testing
on this application uses the black box testing method and also usability testing using the
questionnaire method. The result of this research is a web-based badminton court rental
application. This makes it easier for sport or field managers to provide information about
their sport or field and allows application users to rent and pay for fields quickly and
easily through the application.

Keywords: Badminton, Court Rental, Court Schedule, Waterfall Method.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi pada saat ini sangat pesat dan teknologi informasi sudah
menjadi elemen yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Teknologi informasi
memiliki kapasitas dan peralatan untuk memproses dan menyediakan berbagai jenis
informasi. Perkembangan teknologi informasi telah menjangkau berbagai bidang, salah
satunya adalah bidang olahraga [1].

Dalam masyarakat modern, olahraga indoor banyak diminati oleh berbagai kalangan,
salah satunya adalah bulutangkis. Bulu tangkis adalah salah satu jenis olahraga yang
mempertandingkan kedua tim, yang masing-masing tim terdiri dari satu atau dua pemain.
Karena banyaknya peminat olahraga ini yang menjadikan peluang bisnis yang
menjanjikan, sehingga tidak heran jika saat ini banyak sekali lokasi penyewaan lapangan
bulutangkis, dan salah satunya terletak di kota Denpasar. Karena meningkatnya
permintaan terhadap lapangan bulu tangkis, sistem penyewaan lapangan dan jadwal
penggunaan lapangan menjadi semakin kompleks.

Biasanya sistem sewa lapangan masih dilakukan dengan cara manual. Artinya,
pelanggan harus datang langsung ke tempat penyewaan lapangan bulu tangkis atau
menghubungi melalui telepon untuk mengetahui apakah lapangan tersebut tersedia atau
tidak. Sistem penyewaan lapangan bulutangkis manual ini cukup merepotkan bagi
penyewa lapangan dan mengharuskan pelanggan untuk datang langsung ke setiap
lapangan bulutangkis yang ada, mengecek jadwal dan menyewa lapangan sehingga cukup
merepotkan bagi penyewa lapangan bulutangkis [2].

Tentu saja, tahap akhir dari setiap desain sistem aplikasi harus diperiksa atau diuji
pada perangkat lunak yang dibuat sebelum dirilis ke komunitas pengguna. Sebuah metode
untuk menentukan apakah perangkat lunak yang dikembangkan memenuhi persyaratan
dan fungsi pengguna dengan baik dikenal sebagai pengujian perangkat lunak. Ada banyak
cara berbeda untuk dapat menguji aplikasi perangkat lunak, namun pengujian black box

testing dan pengujian usability testing adalah yang paling umum digunakan [3].



Sistem penyewaan lapangan bulu tangkis yang ada saat ini, termasuk Lapangan
Bulutangkis Parade Sport Denpasar, mempunyai beberapa kendala bagi pemilik
lapangan, antara lain seringnya terjadi tabrakan saat menyewa lapangan bulutangkis yang
dapat mengurangi pelayanan yang diberikan kepada penyewa lapangan bulutangkis dan
juga menyulitkan untuk melakukan ringkasan laporan pemesanan secara otomatis.

Skripsi ini akan merancang dan mengembangkan aplikasi penyewaan lapangan
bulutangkis untuk lapangan bulutangkis Kota Denpasar berbasis web berdasarkan uraian
di atas. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini para penyewa dapat melihat jadwal
lapangan tidak hanya di satu lapangan bulutangkis melainkan beberapa lapangan
bulutangkis yang ada di kota Denpasar sehingga dapat melakukan reservasi lapangan
pada waktu yang diinginkan. Setiap pemilik lapangan bulutangkis di Kota Denpasar dapat
menggunakan aplikasi ini untuk mencatat laporan pemesanan secara otomatis serta
mengatur jadwal dan lapangan masing-masing. Aplikasi penyewaan lapangan
bulutangkis berbasis web ini diharapkan dapat membantu penyewa dalam melakukan
proses penyewaan lapangan dan pembayaran melalui aplikasi secara cepat dan efisien

serta membantu pemilik lapangan dalam memberikan informasi mengenai lapangan.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, yang menjadi pokok permasalahan dalam
skripsi ini yaitu bagaimana merancang dan membangun aplikasi penyewaan lapangan
badminton berbasis web yang ditujukan untuk digunakan oleh lapangan badminton di

Kota Denpasar?

1.3. Batasan Masalah

Agar skripsi ini fokus pada masalah yang akan diteliti, maka skripsi ini memiliki

ruang lingkup atau batasan masalah penelitian sebagai berikut:

1. Aplikasi ini berbasis website.

2. Pengguna dari aplikasi ini adalah GOR Lapangan bulutangkis yang ada di
wilayah Kota Denpasar yaitu Lapangan Badminton Parade Sport Denpasar.

3. Pengguna pada aplikasi ini adalah user atau penyewa, admin lapangan dan super

admin.



4. Output dari aplikasi ini berupa laporan pemesanan yang berisi data pemesanan
oleh user yang sudah melakukan transaksi dan dapat dicetak dalam bentuk file
pdf dan excel.

5. Transaksi aplikasi ini menggunakan sistem transfer dengan mengupload bukti
transfer/pembayaran pada website.

6. Aplikasi ini memiliki fitur untuk melihat jadwal pada lapangan, memesan
lapangan secara online dan bisa melakukan transaksi pembayaran lapangan
secara online.

7. Metode pengujian pada aplikasi ini menggunakan metode black box testing

(functional) dan usability testing (kuisioner).

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam skripsi ini adalah untuk merancang dan membangun
aplikasi penyewaan lapangan bulu tangkis berbasis web untuk digunakan di lapangan
bulutangkis Kota Denpasar, sehingga pelanggan dapat lebih mudah mengecek jadwal
lapangan, melakukan proses pemesanan dan pembayaran lapangan secara online dan

diharapkan dapat membantu pemilik lapangan dalam mengelola lapangan bulu tangkis.

1.5. Manfaat Penelitian

Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi:

1. Bagi Penulis
a. Menambah pengalaman tentang bagaimana proses pembuatan aplikasi
berbasis website.
b. Sebagai bentuk penerapan dari ilmu yang sudah didapat selama mengikuti
perkuliahan di Politeknik Negeri Bali.
c. Sebagai nilai tambah untuk mengembangkan diri ketika nanti memasuki
dunia kerja.
2. Bagi Politeknik Negeri Bali
a. Menjadi standar kompetensi pendidikan selama proses perkuliahan.
b. Dapat membantu mahasiswa Politeknik Negeri Bali dalam mengembangkan

aplikasi berbasis website dan memperluas ilmu.



3. Bagi Penyewa

a. Memudahkan proses pembayaran lapangan secara online dengan
mengupload bukti pembayaran pada website.

b. Memudahkan penyewa atau pelanggan untuk dapat melakukan pemesanan
lapangan bulutangkis secara online tanpa harus mengunjungi gor atau
lapangan tersebut secara langsung.

c. Menyediakan informasi pemakaian lapangan secara realtime.

d. Memberikan informasi secara lengkap mengenai biaya dan jam untuk sewa

lapangan.

4. Bagi Pemilik Lapangan
a. Mempermudah pihak pengelola gor atau lapangan untuk dapat mengatur
jadwal penyewaan dan penggunaan lapangan secara online.

b. Mempermudah pihak pemilik gor atau lapangan untuk mencatat transaksi
pembayaran secara digital.

1.6. Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan penyusunan skripsi dan pemahaman mengenai kandungan isi

didalamnya, maka skripsi ini dibagi menjadi beberapa bagian yaitu sebagai berikut.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini memuat tentang latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penjelasan mengenai kutipan, teori, atau literatur yang relevan dengan
penelitian yang sedang dilakukan, yang menjadi dasar dalam merancang dan membangun
aplikasi serta menyelesaikan masalah yang dihadapi.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini mencakup analisis sistem yang sedang berjalan di lokasi penelitian, serta
perancangan Flowmap, Entity Relationship Diagram (ERD), Unified Modeling Language
(UML) seperti Use Case Diagram, Class Diagram, Activity Diagram, dan Sequence
Diagram. Selain itu, juga mencakup rancangan basis data serta desain antarmuka sistem

yang menjadi hasil akhir dari penelitian ini.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memaparkan pengujian terhadap sistem yang telah dikembangkan, dilengkapi
dengan hasil uji coba serta proses pengoperasian sistem yang telah dilakukan.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisikan uraian tentang kesimpulan dan saran yang perlu diutarakan kepada

pihak-pihak yang terkait dengan penelitian skripsi ini.



BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
penyewaan lapangan badminton berbasis web ini mempermudah pengguna untuk melihat
ketersediaan dan jadwal lapangan serta melakukan pemesanan secara online. Aplikasi ini
juga memudahkan pemilik gor/lapangan dalam mengelola fasilitas mereka dan
memungkinkan mereka untuk dengan mudah melihat dan mencetak laporan pemesanan
dalam format pdf atau excel. Selain itu, sistem pembayaran aplikasi ini menggunakan
metode upload bukti transfer pembayaran untuk memfasilitasi transaksi online bagi
pengguna. Hasil pengujian black box testing menunjukkan bahwa aplikasi ini memenuhi
harapan baik dari segi proses maupun fungsionalitas. Berdasarkan hasil kuesioner dalam
usability testing, aplikasi ini memperoleh nilai rata-rata 92,0%, yang termasuk dalam

kategori "sangat setuju," menunjukkan bahwa aplikasi ini layak digunakan.
5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan di atas, berikut adalah beberapa
saran yang diharapkan dapat berguna untuk pengembangan lebih lanjut:
a. Untuk pengembangan selanjutnya, aplikasi ini dapat dikembangkan untuk sistem
operasi lain, seperti Android, sehingga dapat diakses tidak hanya melalui web.
b. Aplikasi ini sebaiknya dikembangkan dengan menggunakan sistem payment
gateway untuk membuat proses pembayaran lebih praktis dan canggih.
c. Aplikasi ini sebaiknya dilengkapi dengan fitur refund agar dapat menjadi aplikasi
penyewaan lapangan badminton yang lebih canggih.
Dengan menerapkan saran-saran tersebut, diharapkan pengembangan aplikasi
penyewaan lapangan badminton berbasis web ini dapat mencapai hasil yang lebih optimal

dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi pengguna.
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