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2.1 Sistem Informasi

Sistem mformasi merupakan suatu kesatuan komponen yang salng termtegrasi
unfuk mengumpulkan, mengelola, menyimpan, dan menyajikan mformasi guna mendukung
pemrosesan operasional serta pengambilan keputusan dalam suatu orgamisasi Keberadaan
sistem mformasi menjadi penting ketika suatu mstansi harus mengelola data dalam jumlah

besar secara efisien dan akurat. Dalam duma pendidikan, nusalnya, sistem miormasi
akademuk digunakan secara digital agar lebih terkordmasi dan mudah unfuk diakses oleh

pengguna [8].

Penerapan sistem mformasi dwrancang fidak hanya untuk mempermudah pekerjaan
pengguna mfernal, tetapr juga unfuk menmgkatkan kualtas pelayanan kepada pihak
eksternal seperfi pelanggan atau masyarakat. Hal mi sejalan dengan hasil penehtian yang
menunjukan bahwa sistem mformasi manajemen mampu memberikan dampak signifikan
terhadap peningkatan efisiens1 proses bisnis dengan cara mengofomatisasi ahlr kera,
mempercepat arus mformasi, serta memmimalkan terjadmya kesalahan pencatatan manual
|9]. Dengan demikian sistem mformasi berperan pentmg dalam menciptakan proses kerja
yang lebih efekfif, cepat, dan terukur.

Secara ummum, mplementas: sistem miormasi dilakukan melalun platform berbasis
web atau aplkasi mobile, tergantung pada kebutuhan organisasi dan pengguna akhir. Dalam
era digital saat mi, sistem mformasi semakmn banyak dterapkan pada berbagai sektor seperti
Pendidikan, bisnis, kesehatan, danlayanan pubhk guna memberikan kemudahan akses real-
time dar1 berbagai lokasi. Oleh karena itu, sistem mformasi menjadi landasan utama dalam
pengembangan aplkasi pemesanan lapangan secara digiftal yang bertyjuan untuk
menmngkatkan efisiensi, kecepatan, serta akurasi dalam pengelolaan data penyewaan dan

penjadwalan.
2.2 Aplikasi Mobile

Aplkasi mobile merupakan perangkat hmak yang dmrancang untuk berjalan pada
perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet,dengan fyjuan memberikan akses layanan
secara cepat, praktis, dan responsif sesuai kebutuhan pengguna. Kehadran aplkasi mobile
memungkinkan aktivitas digital diakukan kapan saja dan dmmana saja, sehingga
memberikan fleksibilitas bag pengguna dalam mengakses mformasi maupun melakukan
transaksi secara real-time. Pada penelitian sebelumnya, aplkasi mobile digunakan sebagai

© Karya Dilindungi UU Hak Cipta 5
1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.

2. Dnlarang melakukan plagiasi.

3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



sarana layanan pemesanan lapangan olahraga untuk menmgkatkan kenyamanan pengguna
dalam melakukan pemesanan lapangan tanpa harus datang langsung ke lokasi lapangan. Hal
mi menunjukan bahwa aplkasi mobile memuliki peran pentmg dalam mendukung
transformas1 digital layanan berbasis kebutuhan masyarakat modern [10].

Penggunaan aplkasi mobile dalam berbagai bidang layanan publk maupun
komersial terbukti mampu menmgkatkan efektivitas dan efisiensi sistem yang sebelumnya
dilakukan secara manual Dalam konteks pengelolaan mformasi akademuk, aphkasi mobile
dikembangkan untuk memberikan kemmdahan akses data serta menmngkatkan pengalaman
pengguna melahuin antarmuka yang mterakfif. Selam itu, penerapan aplkasi mobile dalam
sistem layanan memmungkinkan pengguna untuk melakukan aktivitas seperti pemesanan,
pelacakan mformasi, dan valdasi data secara digital dengan lebih cepat dan terstruktur.
Kemampuan aplkasi mobile dalam mendukung mobilitas dan konektivitas menjadikannya
solus1 ideal dalam mendukung proses digtalisas1 layanan [11].

Proses pengembangan aplkasi mobile umumnya mengikut1 tahapan yang terstruktur
agar aplkasi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuban pengguna dan berjalan secara
optimal Tahapan pengembangan tersebut antara lam mehputi:

1. Anahsis Kebutuhan (Requirement Analysis). Pada tahap mu dilakukan identifikasi
kebutuhan pengguna serta tujuan aphkasi. Kebutuhan vyang diperoleh digunakan
sebagal dasar dalam penentuan fitur utama dan fungsionalitas aphkasi agar dapat
menyelesalkan permasalahan pengguna secara efektif

2. Perancangan Antarmuka (User Interface Design). Tahap mi merupakan perancangan
struktur visual aplkasi seperti wireframe atau prototipe awal untuk menentukan tata
letak elemen, ikon, tombol, serta alur navigasi aplkasi. Twuannya adalah
menciptakan antarnmka yang nmudah dipahami dan nyaman digunakan.

3. Pengembangan Fitur (Coding/Implementation). Pada tahap m pengembang mulai
menuliskan kode program sesuai desam yang telah dibuat. Seluruh fungsi utama dan
pendukung dmmplementasikan menggunakan framework pengembangan aplkasi
mobile.

4. Pengwian Sistem (7esting): Tahap mu bertyjuan untuk memastikan seluruh fitur
berjalan dengan baik sesuai kebutuhan pengguna. Pengwian diakukan untuk
menenmikan potensi kesalahan (bug) serta mengevaluasi kestabilan dan responsivitas
aphkasi.
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Dengan mengikut1 tahapan tersebut, aplkasi mobile dapat dikembangkan secara
sistematis sehngga mampu memberikan pengalaman penggunaan (user experience) yang
baik serta meningkatkan efektivitas layanan digital secara keseluruhan [10][11].

2.3 Database

Database merupakan komponen wital dalam sistem miormasi karena befungsi
sebagal tempat penymipanan, pengelolaan, serta pengambilan data yang dibutuhkan oleh
sistem secara efisien dan ferstruktur, dalam konteks pengembangan aplkasi mobile,
khusunya layanan pemesanan lapangan secara daring, peran database menjadi krusial untuk
mencatat mformasi pengguna, jadwal pemesanan, notiikasi, hmgga riwayat transaksi.
Dengan menggunakan database, miormasi dapat diakses secara real-time dan akurat,
sehingga mendukung pengambilan keputusan yang cepat dan tepat [12].

Secara umum, database terbagi menjadi dua kategor. Yaiu database relasional
(SQL) dan non-relasional (NoSQL). SQL sepertt MySQL atau PostgreSQL menggunakan
model tabel dan memulik1 struktur skema yang baku, sehingga sangat cocok unfuk sistem
yang memerlukan mfegritas data tmggi dan hubungan kompleks antar enfitas. Sebaliknya,
NoSQL sepert1 Firebase Realtime Database atau MongoDB menawarkan fleksibilitas lebih
tmgg1r dalam menymmpan data yang ftidak menuliki struktur tetap. NoSQL biasanya
digunakan pada aplbkasi yang membutuhkan performa tinggi skalabilitas, dan akses data
secara real-time [13].

Firebase Realtime Database, sebagai salah satu platform NoSQL, telah banyak
digunakan dalam pengembangan aphlkasi mobile karena kemampuanya dalam melakukan
smkromsas1 data secara langsung antar pengguna. Selam itu, Firebase mendukung fitur
autenfikas1 pengguna, pengelolaan akses data berbasis aturan, dan mudah dintegrasikan
dengan framework seperti flutter. Platform m sangat sesual unfuk sistem pemesanan yang
membutuhkan ketersediaan data secara mstan, seperti pengecekan jadwal atau verifikasi
bookmg secara langsung|14].

Berikut merupakan kelebihan dar1 masmg-masing jems database:

1. Kelebthan SQL.:
a. Mendukung transaksi yang konsisten dan terjamm dengan prmsip ACID
b. Cocok untuk data yang memiliki hubungan antar table secara kompleks.
c. Menyediakan query language standar (SQL) yang kuat dan terstruktur.
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2. Kelebihan NoSQL (Firebase):
a. Mendukung smkronisasi data secara real-time antar perangkat pengguna
b. Fleksibel dalam penympanan data semu-terstruktur maupun tidak terstruktur.
c. Skalabiltas tmnggi, cocok untuk aphkasi mobile dengan jumlah pengguna
besar.

Dengan mempertimbangkan kebutuhan aplkasi pemesanan lapangan yang bersifat
dmamus, fleksibel, dan membutuhkan akses data real-time, maka database jenis NoSQL
seperti Firebase menjadi Solust yang lebih tepat dibandmngkan SQL dalam konteks
pengembangan aphkasi m.

2.3.1 Firebase Realtime Database
Frebase Realtime Database merupakan layanan basis data berbasis cloud yang

dikembangkan oleh Google dan termasuk dalam kategor1 database NoSQL. Teknologi im
memungkinkan aplkasi untuk menymmpan, mengelola, serta melakukan smkronisasi data

secara langsung antara server dan perangkat pengguna secara real-time. Dengan kemampuan

tersebut, Frebase Realtime Database banyak digunakan dalam pengembangan aphkasi
mobile karena dapat menampilkan dafa terbaru secara otomatis tanpa perlu melakukan

pemanggilan data secara berulang. Contoh struktur dasar JSON tree pada Firebase Realtime
Database dapat dihbat pada gambar di bawah mu

i Covigi dreme Fim coPm Clowsd Fruiy ol Sroee sshacet (3

Gambar 2.1 JSON tree
Frebase Realtime Database menyimpan data dalam bentuk struktur JSON free,

sehingga data tidak dismmpan dalam bentuk tabel seperti pada database relasional Struktur
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m memberikan fleksibilitas dalam pengelolaan data dan menmdahkan pengembang dalam
menyimmpan data yang bersifat dmamis. Selam itu, Frebase menyediakan berbagai hbrary

yang mendukung berbagai platform seperti Android, 10S, dan web sehingga memudahkan
miegras1 sistem pada aplkasi mobile [15].

Selam Fmebase Realtime Database, Google juga menyediakan layanan database
lam yartu Fmrebase Frrestore, yang merupakan database NoSQL berbasis cloud dengan

kemampuan penympanan dan pengelolaan data secara real-time. Fmestore menawarkan

struktur data yang fleksibel, kemampuan query yang efisien, serta kenmmudahan mtegrasi
dengan framework pengembangan aphkasi mobile seperti Flutter. Dengan fitur tersebut,

Frrestore sangat cocok digunakan pada aphkasi yang membutuhkan pembaruan data secara
cepat dan akurat.

Beberapa penehtian menunjukkan bahwa penggunaan Firebase sebagai database
pada aphkasi mobile dapat meningkatkan efisiensi pengelolaan data karena menuliki
kemampuan smkKronisasi otomafis antar perangkat pengguna. Selam 1u, penggunaan
database berbasis cloud juga memuingkinkan aplkasi untuk diakses secara online kapan saja

dan di mana saja, sehmgga menmdabkan pengguna dalam memperoleh mformasi secara
cepat dan real-time [16].

Berdasarkan keunggulan tersebut, Frebase Realtime Database menjadi salah satu
solus1 yang efektrf dalam pengembangan aplkasi mobile yang membutuhkan pengelolaan

data secara dmamus, akses data yang cepat, serta kemampuan smkronisasi data secara

langsung anfar pengguna.

2.3.2 Struktur Firebase Realtime Database
Frebase Realtime Database merupakan salah satu jemis basis data NoSQL yang
diginakan untuk menyimpan dan mengelola data pada aphkasi secara online. Berbeda

dengan database relasional yang menggunakan tabel dan relasi antar tabel, database NoSQL
tidak memerlukan definis1 struktur tabel terlebth dahulu sehmgga lebih fleksibel dalam

penympanan data. Database NoSQL memmmngkimkan penyimpanan berbagar model data

seperti dokumen, graph, maupun key-value sehmgga dapat menyesualkan kebutuhan
aphkasi yang memubki struktur data dmamis [17].

Firebase Realtime Database menyimpan data dalam bentuk struktur JSON
(JavaScript Object Notation) yang tersusun secara hierarki. Struktur mi terdm dari beberapa
bagian yang saling terhubung dalam bentuk child dan property yang menyimpan milai data
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tertenfu. Dengan struktur tersebut, data dapat disimpan dan diakses secara terorganisir sesuai
kebutuhan aplkasi yang sedang dikembangkan.

Setiap child pada struktur JSON dapat memuliki property yang beris1i berbagai
mformas1 yang diperlukan oleh sistem, seperti data pengguna, data pemesanan, maupun
mformasi fransakst. Hubungan antar child dalam struktur database m memungkinkan
aphkasi untuk mengakses serta mengelola data secara efisien sesuai dengan proses yang

berjalan dalam sistem. Dengan menggunakan pendekatan struktur data berbasis hierarki
tersebut, Frebase Realtime Database dapat mempermudah proses pengelolaan dan

pengambilan data pada aplkasi. Struktur database yang fleksibel m juga memmungkinkan

pengembang untuk menyesualkkan model data dengan kebutuhan sistem sehingga
mendukung pengembangan aplkasi yang dmamis dan scalable [18].

2.4 User Interface

User interface (Ul) merupakan bagian pentmg dar1 sistem aplkasi yang berfungsi
sebagal jembatan mteraksi antara pengguna dan sistem. Ul dirancang unfuk menyampaikan
mformasi dan memfasilitasi1 Tindakan pengguna melalui tampilan visul yang mtwtif Tujuan
utama dann Ul adalah menciptakan pengalaman penggunaan vyang efisien dan
menyenangkan. Studi oleh Ahmad et al Memunjukan bahwa desam UI harus berorientasi

pada kebutuhan pengguna agar mteraksi menjadi efektrt [19].

Dalam proses perancangan, pentmg unfuk memperhatikan siapa pengguna yang akan
menggunakan aphkasi, apa fitur yang palng sermg digunakan, dan mengapa tata letak serta
navigasi perlu dibuat sederhana nmngkin. Berdasarkan analsis terhadap aplkasi Ipusnasm
pradnyaswar.. Menekankan bahwa antarmuka pengguna yang drancang secara konsisten
dapat menmgkatkan pemahaman dan mengurangi kesalahan mput [20]. Crrcr1 Ul yang
baik mehputi:

1. Konsistens1 tampilan dan navigasi.
2. Keterbacaan teks dan kon yang jelas.
3. Navigasi yang sederhana dan nmdah dipahamu.

Desam UI juga sangat dipengaruhi oleh bagaimana pengguna bermteraksi dengan
aphkasi. Pendekatan User Centered Design (UCD) digunakan untuk merancang antarmuka
berbasis perilaku pengguna dengan mempertimbangkan kenyamanan dan efisiens: [21].
Tahapan UCD mencakup observasi pengguna, pengembangan protipe, dan pengujian
berulang untuk memastikan bahwa UI benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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Kapan dan dmana Ul memjadi elemen pentng adalah ketika aphkasi mulai
diguinakan dalam skenario nyata oleh pelanggan dan pengelola. UI yang buruk dapat
menurunkan kualtas layanan dan memmbulkan kebmgungan, sedangkan Ul yang drancang
dengan baik dapat menmgkatkan kepuasan pengguna dan mempercepat proses mferaksi
dengan sistem. Oleh karena ttu, dalam aplkasi pemesanan lapangan mi, UI berperan besar

dalam memastikan bahwa pengguna dapat melakukan pemesanan secara mudah, cepat, dan
tanpa hambatan.

2.5 Booking/Pemesanan

Sistem booking atau pemesanan merupakan proses awal yang pentmg dalam layanan
penyewaan, termasuk pada layanan pemesanan lapangan olahraga. Booking berasal dari
bahasa Inggris yang berarti memesan atau melakukan reservasi terlebih dahuli sebelum
menggunakan layanan tertenfu. Dalam konteks digtal booking dilakukan secara daring
(online), yang memberikan kemudahan akses kapan saja dan di1 mana saja kepada pelanggan
[22].

Twuan dan mplementas: sistem pemesanan adalah untuk memberikkan jaminan
waktu kepada pengguna dalam menggunakan suvatu layanan atau fasilitas. Sistem mi
menjawab kebutuhan pengguna yang mgin memastikan ketersediaan layanan pada waktu
tertentu, serta membantu pengelola dalam menyusun jadwal agar tidak terjadi tumpang
tmdih pemakaian [23]. Sistem pemesanan juga berfungsi sebagai kontrol admmistratif bagi
pithak pengelola dalam mengelola sumber daya secara efisien.

Sistem booking biasanya dnalankan dengan aplkasi digital yang memubiki fitur
seperti penjadwalan otomatis, pembertahuan (notification), dan mtegrasi dengan sistem
pembayaran. Penerapan sistem mm terbukfi menmgkatkan efektivitas bisnis dan kepuasan
pelanggan karena waktu pelayanan menjadi lebih terstruktur dan dapat diprediksi dengan
baik [24]. Hal m1 juga mendukung {fleksibilitas pengelolaan, terutama dalam bismis yang
memilik1 frekuensi pemesanan tinggi.

Dart seg teknis penggunaan, booking atau reservasti memiliki perbedaan
dibandingkan dengan pemesanan biasa. Berikkut m adalah perbandmganya.

1. Waktu Penetapan:
a. Bookmng: Dilakukan sebelum waktu penggunaan dengan jadwal tertentu yang

disepakati.
b. Pemesanan Biasa: Dapat dilakukan secara langsung dan spontan tanpa waktu
tertentu.
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2. Ketersediaan Sistem Digital:
a. Bookmng: Unumnya tersedia dalam aplkasi sistem darmng berbasis data.
b. Pemesanan Biasa: Unmmnya melalu1 konmmikasi langsung, seperti isan atau
via telepon.
3. Kepastian Layanan:
a. Bookmg: Memberikan jamman kepastian waktu dan layanan bagi pelanggan.
b. Pemesanan Biasa: Bergantung pada ketersediaan saat itu juga.
Dengan semakm berkembangnya teknologi dan kebutuhan pengguna akan efisiensi
layanan, sistem booking berbasis aphkasi digital memadi solusi ideal Penerapan sistem i

pada layanan pemesanan lapangan olahraga, seperti Rahayu Minisoccer, menmngkinkan
pelanggan untuk memperoleh mformasi ketersediaan lapangan secara real-time dan
memesan tanpa harus datang langsung. Sementara bagi pengelola, sistem m memberikan
kontrol terpusat terhadap akfivitas sewa dan riwayat fransaksi yang terdokumentasi dengan
bak [25].

2.6 Penjadwalan Otomatis

Penjadwalan otomatis adalah proses pengaturan waktu pelaksanaan aktivitas secara
sistematis dengan bantuan sistem sehingga jadwal dapat terbentuk tanpa perlu mtervensi
manual Tujuan utama dari1 penjadwalan otomatis adalah memastikan kegiatan berjalan tepat
waktu, menghindari benturan jadwal, dan menmgkatkan efisiensi operasional Sistem
pemjadwalan otomatis bekerja dengan menentukan waktu eksekusi berdasarkan aturan atau
alur kerja tertentu yang telah diatur sebelumnya oleh pengguna atau admmstrator sistem.
Pendekatan mu telah digunakan dalam berbagai aphkasi digital untuk membantu pengguna
mengelola aktivitas tepat waktu secara konsisten [26].

Dalam pengembangan sistem mformasi, penjadwalan otomatis sermg diterapkan
pada layanan digital yang membutuhkan eksekusi terjadwal dan berulang. Penelitian
mengenal penjadwalan unggahan konten media sosial menunjukkan bahwa sistem dapat
menentukan dan melaksanakan jadwal posting secara otomatis berdasarkan pengaturan
pengguna, sehingga proses distribusi konten dapat berjalan lebih efektif dan terjadwal tanpa
campur tangan manual [26]. Begitu juga pada aphkasi pemjadwalan promosi perguruan
tmggl, sistem mampu mengeksekusi jadwal publikasi mformasi tanpa keterhbatan operator
secara langsung, sehingga mempercepat penyebaran mformasi sekalgus meminimmalkan

kesalahan dan keterlambatan mput data [27].
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Dalam konteks aphkasi pemesanan lapangan minisoccer, penjadwalan otomatis
berperan penting dalam memastikan setiap pemesanan diproses sesuar urutan waktu
permmtaan serta menghimdari terjadmya pemesanan ganda (double booking). Sistem akan
melakukan pengecekan ketersediman waktu secara otomatis, menymmpan jadwal yang telah
dipesan, dan memblokir waktu tersebut agar tidak dapat dipesan ulang oleh pengguna lain.
Dengan mengadaptasi konsep penjadwalan otomatis pada penehtian sebelumnya,
pengembangan aphkasi m diharapkan mampu menmgkatkan ketepatan pengelolaan jadwal
penyewaan, mempercepat proses pemesanan, dan memberikan pengalaman layanan yang
lebih efisien bagi pengguna. Pada akhmnya, penerapan penjadwalan otomatis pada sistem
pemesanan lapangan sangat mendukung kebutuhan proses digitalisasi dalam layanan

olahraga.

2.7 Metode Waterfall
Metode Waterfall merupakan salah satu model pengembangan perangkat hmak yang

menggunakan pendekatan berurutan atau hmer, di mana setiap tahapan harus diselesaikan
sepenuhnya sebelum melanjutkan ke tahap berkutnya [28]. Model m sering digunakan pada

proyek perangkat hmak yang kebutuhan sistemnya sudah jelas sejak awal pengembangan,
sehingga proses dapat berjalan terstruktur dan terencana. Waterfall menjadi pihthan dalam

pengembangan aplkasi operasional karena memberikan gambaran yang jelas mengenai alur

sistem dari tahap awal hingga mplementasi.
Dalam praktiknya, model waterfall berfungsi1 unfuk memastikan proses

pengembangan berjalan secara sistematis sehmgga pengembangan dapat mengidentifikasi
kebutuhan, merancang solusi, mengimplementasikannya, lalu melakukan penguian sebelum
sistem di terapkan ke pengguna [29]. Pendekatan m1 membantu mengurangi kesalahan

karena setiap tahap memulikt dokumentasi dan hasil evaluasi sebelum melanjutkan ke tahap
selanjutnya. Waterfall cocok diterapkan yang memerlukan dokumentasi lengkap dan

kestabilan sistem.
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Model Waterfall diterapkan karena kelebihanya dalam memberikan struktur yang

jelas, sehngga pengembang dapat mengontrol setiap tahapan selama proses pengembangan

aphkasi [30]. Dalam konteks Pembangunan aplkasi pemesanan lapangan minisoccer,

metode m memastikan sistem dapat dikembangkan secara bertahap dengan vahdasi fungsi

pada setiap fase untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan pengelola lapangan secara
optmmal [31]. Berikkut mm adalah tahapan metode waterfall dapat dibthat pada Gambar 2.2.

Analisis Sistem &
Kebuituhan
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Gambar 2.2 Tahapan Metode Waterfall

. Analisis Sistem & Kebutuhan (Requirement Analysis):

Pada tahap mu dilakukan proses pengumpulan miormasi dari pengguna untuk
memahami kebutuhan sisem yang akan dibangun. Semua kebutuhan dicatat secara
rmc1 agar pengembangan mengetahul fungsi yang harus tersedia dalam aplikasi.
Desam sistem (System Design):

Tahap m1 berfokus pada penyusunan rancangan sistem berdasarkan kebutuhan yang
telah di1 identifikasi. Desam mencakup struktur data, arsitektur perangkat hnak, alur
proses, dan antarmuka pengguna unfuk memastikan sistem dapat memenuhi
kebutuhan pengguna secara fungsional

. Implementas1 (coding):

Setelah tahap desamn selesal, proses dilanjutkan dengan menerjemahkan rancangan

menjadi kode program menggunakan bahasa dan framework yang sesual. Dalam
peneltian mi, pengembangan aphkasi dilakukan menggunakan Flutter sebagai
framework utama dan Firebase sebagal layanan basis data.

Integras1 & Pengujian ([ntegration & Testing):

Tahap pengujian (resting) bertujuan untuk memastikan bahwa aplkasi telah berjalan
sesual kebutuhan dan bebas dan kesalahan. Pengujian dilakukan unfuk mengecek
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setiap fitur yang diterapkan, memastikan tidak ada bug, serta memvalidas1 hasil kernja
sistem sebelum diterapkan secara penuh kepada pengguna.

5. Pemelharaan (Maintenance):

Tahap terakhir dari metode waterfall adalah pemehharaan, yaitu proses memperbaiki
kesalahan yang diemmkan setelah aplkasi digunakan dan melakukan penmgkatan
fitur agar sistem tetap relevan dan sesuai kebutuhan pengguna di masa mendatang.

Dengan adanya metode Warerfall proses pengembangan aplkasi memnjadi lebih
terstruktur dan mudah dikendahkan, karena setiap tahap menghasilkan dokumentasi dan
keluaran yang jelas sebelum melanmjutkan ke tahap selanmjutnya. Metode m tepat digunakan
dalam pengembangan aplikasi pemesanan lapangan Minisoccer karena kebutuhan sistem

telah ditentukan sejak awal dan memerlukan ahwr kerja yang sistematis untuk menjamin
kualitas hasil akhir.
2.8 Blackbox Testing

Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat hmak yang dilakukan
unfuk mengevaluasi fungsionalitas sistem tanpa mengetahur struktur mternal atau kode
program dar1 aplkasi yang di w. Tekmk m difokuskan pada pengupan inpur dan output,
serta bagammana sistem merespon terhadapa berbagal scenario penggunaan yang telah
drrancang berdasarkan spesifikasi kebutuhan [32]. Dalam pendekatan mi, pengupn hanya
perlu mengetahui apa yang seharusnya dilakukan oleh sistem, bukan bagamman sistem
tersebut bekerja secara tekms di balk layer.

Metode Black box testing sangat sesual untuk pengwian aplkasi yang telah
dikembangkan secara lengkap dan siap di uj1 oleh pengguna atau tim pengujian. Teknik 1m
efektif unfuk mengidentifikasi kesalahan fungsi kegagalan mtegrasi antar komponen, serta
ketidaksesualan antara antarnmka pengguna dan kebutuhan pengguna. Selam itu, metode i
tidak memerlukan pemahaman teknis struktur kode, sehingga dapat dilakukan oleh tester
atau penguj1 awal [33].

Perbedaan antar Black box dan White box testing terletak pada fokus pengujian dan
siapa yang melakukanya. Untuk memperjelas perbedaan antara kedua metode tersebut.
disajikan tabel perbandingan 2.1.
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Tabel 2.1 Perbedaan White Box Testmg dan Black Box Testing

Aspek Whitebox Testing Blackbox Testing
Fokus Pengujian Struktur mternal dan logika Fungsionalitas dan
kode program keluaran sistem
Pengetahuan Penguji Harus mengetahu1 kode Tidak perlu mengetahui
sumber kode program
Dilakukan Oleh Developer atau programmer | tester atau pengguna akhir

Tekmk yang Digunakan Path testing, loop testing, Equivalence partitioning,

condition testing boundary value analysis
Twuan Memastikan logika kode Memastikan sistem
bekerja dengan benar berfungs1 sesuai
spesifikasi
Waktu Pelaksanaan Dilakukan selama Setelah sistem selesai
pengembangan dikembangkan

Dalam penelitian mi, Blackbox testing digunakan untuk mengu1 seluwruh fitur pada
aphkasi1 mobile pemesanan lapangan Rahayu Minisoccer. Pengujian dilakukan berdasarkan
scenario penggunaan nyata oleh pengguna, musalnya melakukan /ogin, memesan lapangan,
mehhat jadwal, menerima notifikasi, dan lamnya. Dengan pendekatan mi, sehwuh alur
mteraksi pengguna dapat dievaluasi secara menyeluruh tanpa harus memeriksa bagian dalam
dar1 sistem atau kode program [34].

Kelebihan metode mi terletak pada kemampuanya mendeteksi kesalahan dar sudut
pandang pengguna dan memastikan bahwa aplkasi benar-benar memenuhi kebutuhan bisnis
serta kenyamanan pengguna. Black Box Testmg mu juga dianggap lebih realistis karena
mencerminkan bagamana aplkasi akan digunakan dalam situasi nyata. Oleh karena itu,

metode m sangat cocok diterapkan dalam pengujian akhir (Final Testing) sebelum aplkasi
dirilis ke publik[35].
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2.9 Rahayu Minisoccer
Rahayu MiniSoccer merupakan salah satu fasiitas olahraga yang menyediakan

sarana permaman sepak bola mmi (Minisoccer) di wilayah Sumatera Utara. Fasiitas 11

berlokasi di Jl. Rahayu, Pasar 6 Tembung, Kecamatan Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli
Serdang. Letaknya yang strategis di kawasan padat penduduk memadikan Rahayu Mini

Soccer sebaga1l pusat aktivitas olahraga bagi masyarakat sekitar, kommmitas lokal, serta tim
sepak bola amatr dan wilayah Medan dan sekittarnya. Keberadaan fasilitas mi turut

mendukung kebutuhan masyarakat terhadap sarana olahraga yang mmudah diakses dan
representatif

Gambar 2.3 Rahayu Mmnisoccer

Sebagar unit usaha penyewaan lapangan, Rahayu MiniSoccer menyediakan dua
lapangan dengan spesifikas1 yang mendukung aktvitas permaman secara optimal Lapangan
pertama memiliki dmensi 30 X 50 meter, sedangkan lapangan kedua berukuran 33 x 52
meter. Kedua lapangan menggunakan rumput smtefis yang dmrancang untuk mendukung
format permaman 7 lawan 7 (7 vs 7), sehingga sesuai dengan karakteristtk mmni soccer
sebagal benfuk modifikasi dar sepak bola standar yang menekankan efisiensi ruang dan

nfensitas permaman.

Untuk menunjang operasional dan kenyamanan pengguna, Rahayu Mim Soccer
dilengkap1 dengan berbagai fasilitas pendukung seperti sistem pencahayaan stadion yang
memungkinkan penggunaan lapangan pada malam hary, area tunggu bagi penonton, serta
area parkr yang memadal Selam itu, pengelolaan reservasi telah memanfaatkan platform

© Karya Dilindungi UU Hak Cipta 17
1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.

2. Dnlarang melakukan plagiasi.

3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



digital sepertti AYO Indonesia guna mempermudah proses pemesanan dan menmgkatkan
transparansi jadwal Secara fungsional, fasilitas mi tidak hanya berperan sebagai sarana

olahraga, tetapi juga sebagai ruang mteraks: sosial masyarakat melahu kegiatan rekreasi,
pertandmgan persahabatan, maupun turnamen lokal

2.10 User Acceptance Testing (UAT)
User Acceptance Testing (UAT) merupakan metode pengwiian yang dilakukan oleh

pengguna akhr (end-user) untuk memastikan bahwa sistem yang dikembangkan telah

memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat diterima untuk digunakan. Pengujian mi bertuyjuan
unfuk mengetahul tmgkat penerrmaan pengguna terhadap sistem berdasarkan pengalaman
pengguna saat menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada aphkasi|36].

Menurut Ahyah, Hartono, dan Mum, UAT dilakukan dengan melbatkan pengguna
secara langsung dalam proses pengujian sistem melalui penyusunan pertanyaan kuesioner,
pelaksanaan pengujian oleh responden, serta analisis hasil pengujian untuk mengetahui
tmgkat penerimaan pengguna terhadap sistem yang dibangun [36]. Hasi pengujian tersebut
dapat digunakan sebagai dasar unfuk menentukan apakah sistem telah layak digunakan atau
masih memerlukan perbaikan. Selam itu, Yakub et al menyatakan bahwa tujuan utama UAT
bukan hanya untuk memeriksa kesesualan fungsi sistem, tetapr juga unfuk memastikan
bahwa perangkat hmak telah memenuhi kebutuhan pengguna akhir. UAT dapat digunakan
sebagal evaluasi fterhadap tmngkat penermaan pengguna setelah sistem selesai
dikembangkan dan sebelum dumplementasikan secara penuh [37].

Pada penelitian m, UAT digunakan sebagai pengwian tambahan untuk mengetahui
tmgkat penermmaan pengguna terhadap aplhkasi mobile pemesanan lapangan Rahayu
Mmisoccer. Pengujan dilakukan dengan mehlbatkan pelanggan dan pengelola sebagai
responden. Responden dimmta untuk mencoba fitur-fitur aplkasi, kenmdian memberikan

penillalan melahu kuesioner menggunakan skala Likert hma tmgkat.
Tabel 2.2 Skala Likert UAT

Bobot Keterangan

| Sangat Tidak Setuju (STS)
) Tidak Setuju ('TS)

3 Cukup Setuju (CS)

4 Setuju (S)

5 Sangat Setuju (SS)
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