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 Abstrak  

Bandar Lampung  adalah ibukota dari Provinsi Lampung yang menyediakan berbagai fasilitas 

umum, salah satu fasilitas yang banyak tersedia adalah tempat penyewaan lapangan futsal. Di 

Bandar Lampung terdapat 20 tempat penyewaan lapangan futsal sesuai survey yang ditulis oleh 

penulis, namun terdapat beberapa permasalahan yang membuat para penyewa lapangan futsal 

kesulitan dalam mencari lapangan di Bandar Lampung, seperti kesulitan dalam menemukan alamat 

lokasi lapangan, harga sewa lapangan hingga fasilitas yang tersedia. 

Aplikasi pencarian lapangan futsal ini bertujuan untuk mempermudah para pencari lapangan futsal 

di Bandar Lampung dalam mencari tempat bermain futsal yang terbaik. Dalam tahap perancangan 

aplikasi ini menggunakan model UML yaitu: use case diagram, activity diagram, sequence diagram, 

class diagram, pada tahap pembangunan aplikasi menggunakan Framework Android Studio. 

Berdasarkan hasil laporan dengan menerapkan aplikasi pencarian lapangan futsal di Bandar 

Lampung menggunakan aplikasi android akan mempermudah bagi para pencari lapangan futsal di 

Bandar Lampung dan orang-orang yang baru menetap di Bandar Lampung. 

Kata Kunci: Pencarian, Futsal, Bandar Lampung, Framework Android Studio 

 

PENDAHULUAN 

Khususnya bidang teknologi informasi telah terjadi banyak penemuan dan perkembangan 

salah satu yang berkembang pesat adalah telepon seluler(Ramadona et al., 2021). Telepon 

seluler dari awal ditemukan mengalami perkembangan yang cepat(Wahyudi, 2011), seperti 

pertama dimunculkan telepon seluler hanya bisa menerima telepon dan pesan singkat saja, 

namun sekarang telah berkembang telepon seluler pintar yang disebut smartphone(Ahmad 

et al., 2022). 

Sebagai kota yang besar Bandar Lampung memiliki berbagai fasilitas pelayanan yang 

lengkap, seperti stasiun kereta, bandara, mall dan tempat olahraga(Pratomo & Gumantan, 

2021). Bandar Lampung adalah wilayah yang menyediakan banyak fasilitas olahraga 

futsal, olahraga futsal adalah sebuah permainan bola di lapangan kecil yang cukup banyak 

diminati oleh semua kalangan baik pelajar maupun masyarakat umum, olahraga futsal 

membutuhkan sebuah lapangan khusus berukuran panjang 25 – 42 meter x lebar 15-25 

meter, bisa dimainkan di ruangan tertutup atau terbuka(Aprilianto & Fahrizqi, 2020).  
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Saat ini tersedia 20 tempat penyewaan lapangan futsal di Bandar Lampung berdasarkan 

hasil survey yang dilakukan penulis. Namun berdasarkan wawancara dengan pemilik 

lapangan futsal yang mengatakan bahwa pemilik lapangan tidak menginformasikan tentang 

data yang dibutuhkan pemain futsal seperti lokasi lapangan, harga sewa lapangan, jenis 

lapangan, hingga fasilitas yang disediakan pemilik lapangan dan dari hasil wawancara 

dengan para pemain futsal bahwa mereka menyatakan kesulitan karena tidak adanya 

informasi tersebut(Novianti et al., 2016). Hal inilah yang menyebabkan kesulitan bagi 

pencari lapangan futsal dan orang yang baru menetap di Bandar Lampung untuk mencari 

tempat penyewaan lapangan futsal dan menentukan pilihan terbaik untuk bermain 

futsal(Yasin et al., 2021).  

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah Aplikasi Pencarian Lapangan 

Futsal berbasis Android di Bandar Lampung agar penyewa lapangan dapat mudah mencari 

informasi tentang lapangan yang diinginkan dan dapat membandingkan harga sewa 

lapangan. 

 

KAJIAN PUSTAKA  

Sistem Informasi 

(Ahdan et al., 2020), sistem informasi adalah sejumlah komponen (manusia, komputer, 

teknologi informasi, dan prosedur kerja) ada sesuatu yang di proses (data menjadi 

informasi), dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau tujuan. Menurut 

(Ahluwalia, 2020), sistem informasi adalah cara-cara yang diorganisasi untuk 

mengumpulkan, memasukkan, dan mengolah serta menyimpan data, dan cara-cara yang 

diorganisasi untuk menyimpan, mengelola, mengendalikan, dan melaporkan informasi 

sedemikian rupa sehingga sebuah organisasi dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Menurut(Ramadhanu & Priandika, 2021), sistem informasi terdiri dari komponen-

komponen yang disebut blok bangunan (building block), yang terdiri dari komponen input, 

komponen model, komponen output, komponen teknologi, komponen hardware, 

komponen software, komponen basis data, dan komponen kontrol. Semua komponen 

tersebut saling berinteraksi satu dengan yang lain membentuk suatu kesatuan untuk 

mencapai sasaran(Sulistiyawati & Supriyanto, 2021). 

Basis Data 
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Menurut (Sari & Wahyudin, 2019) basis data adalah suatu kumpulan data terhubung 

(interrelated data) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa mengatap 

satu sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data(Ismatullah & Adrian, 2021), data 

disimpan dengan cara-cara tertentu sehingga mudah untuk digunakan atau ditampilkan 

kembali(Anestiviya et al., 2021), data dapat digunakan oleh satu atau lebih program-

program aplikasi secara optimal(Sulistiani et al., 2020), data disimpan tanpa mengalami 

ketergantungan dengan program yang akan menggunakannya, data disimpan sedemikian 

rupa sehingga proses penambahan, pengambilan dan modifikasi data dapat dilakukan 

dengan mudah dan terkontrol (Putra et al., 2022). Menurut (Damayanti et al., 2021), Basis 

data adalah komponen dasar dari sebuah sistem informasi. Pengembangan serta 

penggunaannya sebaiknya dipandang dari perspektif kebutuhan organisasi yang lebih 

besar. Oleh karena itu siklus hidup sebuah sistem informasi organisasi berhubungan 

dengan siklus hidup sistem basis data yang mendukungnya(Budiman et al., 2021). 

Sistem Informasi Inventory 

Sistem Informasi Inventory adalah sistem informasi yang mengelola data transaksi dan 

persediaan dalam gudang(Hamidy et al., n.d.). Perusahaan yang bergerak dibidang 

produksi umumnya memerlukan sistem inventory(Yanuarsyah et al., 2021). Sistem 

inventory biasanya terdiri dari sistem penerimaan barang, sistem pembelian barang dan 

sistem gudang(Hamidah, 2021). Sistem ini harus dapat memberikan informasi inventory 

seperti informasi pengeluaran barang, pembelian barang, penerimaan barang dan informasi 

lain secara cepat dan akurat, selain itu sistem diharapkan dapat mempermudah kerja 

user(Qadafi & Wahyudi, 2021). 

Usecase Diagram 

Menurut  (Anisa Martadala et al., 2021)-(Yulianti et al., 2021)  Use Case Diagram 

merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi anatara salah satu lebih aktor dengan sistem informasi 

yang akan dibuat (Sari & Oktaviani, 2021). 

Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan worlflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 

lunak(Jobli et al., 2011). Yang perlu diperhatikan adalah bahwa diagram aktivitas 
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menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor jadi aktivitas yang dapat 

dilakukan oleh sistem(Hendrastuty et al., 2021). 
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MYSQL 

MySQL adalah sebuah software database(Wibowo Putro et al., 2022). MySQL merupakan 

tipe data reasional yang artinya MySQL menyimpan datanya dalam bentuk table-tabel 

yang saling behubungan. Keuntungan menyimpan data di database adalah kemudahannya 

dalam penyimpanan dan menampilkan data karena dalam bentuk tabel(Prasetyo & 

Suharyanto, 2019). Kelebihan dari MySQL adalah dia menggunakan bahasa querystandar 

yang dimiliki SQL (Structure Query Language). SQL adalah suatu bahasa permintaan yang 

tertruktur yang telah distandarkan untuk semua pogram pengakses database seperti Oracle, 

Postgres SQL dan SQL(Kusniyati, 2016). 

Prototype 

Metode pengembangan sistem yang gunakan adalah model prototype(Riskiono et al., 

2020). Model prototype dapat digunakan untuk menyambungkan ketidakpahaman 

pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan 

pelanggan kepada pengembang perangkat lunak(Reza & Putra, 2021). Mock-up adalah 

sesuatu yang digunakan sebagai model desain yang digunakan untuk mengajar(Damayanti, 

2021), demonstrasi, evaluasi desain(Azmi et al., 2019), promosi(Defia Riski Anggarini, 

2020), atau keperluan lain(Abidin et al., 2021). Sebuah mock-up disebut sebagai prototipe 

perangkat lunak jika menyediakan atau mampu mendemonstrasikan sebagian besar fungsi 

sistem perangkat lunak dan memungkinkan pengujian desain sistem perangkat lunak(Satria 

& Haryadi, 2018). Iterasi terjadi pada pembuatan prototipe sampai sesuai dengan 

keinginan pelanggan(Dina Sunia, Kurniabudi, 2019). Seiring dengan mengembangkan 

prototipe maka sistem perangkat lunak yang sebenarnya dikembangkan juga sehingga 

sesuai dengan kebutuhan pelanggan (customer) atau user(Ulinuha & Widodo, 2018). 

METODE  

Menurut (Agusmiati & Wahyudin, 2018), metode pengumpulan data merupakan langkah 

yang paling strategis dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah 

mendapatkan data. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengumpulan Kebutuhan 

Klien dan pengembang bersama-sama mendefinisikan format software / perangkat 

lunak, mengidentifikasikan kebutuhan dan sistem yang dibuat. 
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2. Membangun Prototype Membangun prototyping dengan membuat perancangan 

sementara yang berfokus penyajian kepada pelanggan (contoh membuat input dan 

format output). 

3. Evaluasi Prototype  

Tahap ini dilakukan oleh pelanggan / klien, apakah prototyping yang dibuat / dibangun, 

sudah sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pelanggan atau belum. Jika tidak sesuai, 

prototyping akan direvisi dengan mengulangi langkah-langkah sebelumnya. Tapi jika 

sudah sesuai, maka langkah selanjutnya akan dilaksanakan. 

4. Mengkodekan Sistem 

Di tahap ini prototyping yang sudah disepakati diterjemahkan ke dalam bahasa 

pemrograman yang sesuai. 

5. Menguji Sistem 

Setelah sistem sudah menjadi suatu software yang siap pakai, maka software harus di 

tes dahulu sebelum digunakan. Hal ini bertujuan untuk meminimalisirkan kesalahan 

software tersebut. Pengujian dilakukan dengan Black Box, White box, Pengujian 

arsitektur, Basis path dan lain-lain. 

6. Evaluasi Sistem 

Di tahap ini pelanggan / klien mengevaluasi sistem yang sudah dibuat sudah sesuai 

yang diinginkan. Jika tidak, maka pengembang akan mengulangi langkah ke 4 dan 5 

Tapi jika iya, maka langkah ke 7 akan dilakukan. 

7. Menggunakan sistm 

Perangkat Lunak / Software yang telah diuji dan diterima klien / pelanggan siap 

digunakan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Layout Home Splash Screen 

Halaman ini digunakan sebagai halaman pertama ketika aplikasi dibuka yang menampilkan 

eskripsi tentang aplikasi pencarian lapangan futsal di Bandar Lampung, ada beberapa menu 

pilihan di dalamnya seperti Menu daftar lapangan, Menu Maps, Menu Bantuan dan Menu 

Tentang pengembang.  
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Gambar 1 Halaman Tampilan Utama 

Implementasi Layout Daftar Lapangan 

Halaman ini digunakan sebagai halaman Daftar lapangan yang menampilkan data lapangan 

di seluruh Bandar Lampung, dalam list terdapat rincian tentang lapangan seperti lokasi 

lapangan, harga lapangan, nomor kontak pemilik dan navigasi menuju lapangan. 

 

Gambar 2 Implementasi Tampilan Daftar Lapangan 
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Implementasi Tampilan Halaman Maps 

 Halaman ini digunakan sebagai halaman yang dapat menampilkan titik koordinat seluruh 

lapangan di bandar lampung dalam interface Maps yang dibantu dengan API MAPS 

google. 

 

Gambar 3 Halaman Menu Barang 

Halaman Layout Bantuan 

Halaman ini digunakan sebagai halaman yang dapat menampilkan bantuan tentang 

penggunaan aplikasi, seperti fungsi menu dan tombol yang ada dalam aplikasi ini. 

 

Gambar 4 Halaman Menu Supplier 
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Implementasi Tampilan halaman Tentang Pengembang 

Halaman ini digunakan sebagai halaman yang dapat menampilkan Informasi tentang 

pengembang aplikasi Pencarian lapangan futsal di bandar lampung, terdapat informasi 

sepert nama, pendidikan, alamat, kontak, dan email.  

 

Gambar 5 Menu Penerimaan Barang 

Implementasi Tampilan Rincian 

Halaman ini digunakan sebagai halaman yang dapat menampilkan rincian lapangan seperti 

alamat lapangan, harga sewa, , seperti fungsi menu dan tombol yang ada dalam aplikasi ini. 

 

Gambar 6 Implementasi Tampilan Rincian 
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SIMPULAN  

Dari hasil pembuatan Aplikasi Pencarian Lapangan Futsal di Bandar Lampung sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi Pencarian Lapangan Futsal di Bandar Lampung dirancang untuk mampu 

menyajikan informasi tentang lokasi lapangan di daerah Bandar Lampung dengan 

tampilan yang mudah dimengerti (user friendly) bertujuan untuk memudahkan pencari 

lapangan menemukan tempat penyewaan lapangan futsal terbaik di Bandar Lampung. 

2. Menerapkan Aplikasi Sistem Informasi Geografis dalam aplikasi yang 

dapat menampilkan navigasi dari pengguna berada menuju tempat penyewaan 

lapangan futsal, dapat pulan dikombinasikan dengan beberapa fitur seperti 

menampilkan gambar lapangan, melihat rincian lapangan dan menghubungi pemilik 

lapangan. 
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