BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi yang semakin pesat ini menjadikan manusia
tidak bisa lepas dari teknologi, atau bahkan bisa dikatakan manusia semakin

il Olah raga ini mirip

h pemainnya hanya

Futsal helakangan ini menjadi trendsetter dikalangan para remaja khususnya para
mahasiswa. Olahraga ini tergolong cukup menarik dikarenakan fasilitas dan juga
menjamurnya persewaan lapangan futsal yang hampir setiap lokasi ada. Dengan
fanatisme yang begitu besar terhadap olahraga ini terkadang banyak sekali para
penggemar futsal kesulitan mencari lawan bertanding, dikarenakan kurangnya



komunikasi antar klub-klub futsal. Para klub futsal harus mencari sendiri
informasi klub-klub futsal yang siap untuk bertanding dengan datang ketempat
futsal dan mencatat informasi yang tersedia dipapan yang ada. Tetapi jarang
sekali ditemukan papan informasi yang digunakan untuk para klub futsal bisa
menuliskan informasi dan juga contaet person yang hisa dibubungi untuk diajak

bertanding. Sebagian besar penvedia sEWl dnpang

miaka penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut.
I. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada mobile plaform android
minimal versi 4.0
2. Aplikasi ini dirancang mempunyai fitur menampilkan data klub futsal,
menampilkan jadwal pertandingan yang telsh dibuat.



3. Aplikasi ini hanya dapat digunakan secara maksimal harus terhubung
dengan internet.

4. Aplikasi ini hanya menyedickan informasi kiub futsal, jadwal
pertandingan dan juga contact person yang dapat digunakan oleh para
pengguna untuk berkomunikasi antar klub futsal.

5. Admin dalam aplikasi ini hang#untuk manajemen user dan juga

Adapun manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Bagi penulis
aplikasi berbasis mobife. Serta menerapkan dan mengembangkan thmu

yang telah didapatkan sebagai persiapan pengaplikasian pada dunia kerja.



1. Bagi pengguna
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pengguna atau para klub-klub
futsal bisa terbantu dengan mudah mencan lawan bertanding dan juga

dapat memperoleh informasi mengenai klub-klub futsal.

Lo Metode Penelltian

Dalam melokuksin penelitia 1. terdn ghindio pﬁlﬂlﬁm}'&ﬂs
s _.. .I .;u.:_.'

Metode ni merupakan_metode pengimpulan dats dengan cars mencari
dan mengambil dats daninf ang berhubungan dengan
permasalahan.
1.6.2  Metode Analisls

Merupakan tahapan menganalisis aplikast yang dibangun. Adapun analisis
yang dimaksud adalah sebagai berikut.



a. Analisis yang digunakan adalah SWOT vang terdiri dari segi kekuatan,
kelemahan, peluang yang ada, don juga ancaman dari pihak fuar.
b. Analisis kebutuhan sistem yang terdiri dari kebutuhan sistem atau system

L63  Metode Perancangan

Ditahap i akan dilakukan perangafigan terhadap sistem yang akan dibuat

Pada tahap ini akon dilakukan uji coba penelition dengan menggunakan
White Box Testing dan Black Box Testing,



L.6.5.1 White Box Testing
Pengujian white box adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan
terhadap detil perancangan, menggunakan struktur control dari desain program
secara procedural untuk membag pengujian ke dalam beberapa kasus pengujisn.
Penentuan kasus uji di sesunikan dengan struktur sistem, pengetahuan mengenai
program digunakan untuk mengidentifikash

untuk menguji semud stalement program Peng punaan metode pengujian white

sus uji tambahan. Tujuan white box

kompleménter dari teknik

i mengungkapkan kelas
kesalahan yang lebih luas dibanding ox. Pengujian black box
berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkst lunak, untuk
mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesusi dengan persyaratan
fungsional suatu program, Pengujian black box berusaha menemukan kesalahan
dalam kategori sebagai berikut.



1. Fungsi - fungsi yang tidak benar atau hilang.
Kesalahan interface.

s b

Kesalahan dalam struktur data atan akses database eksternal.
. Kesalahan kinerja.

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi.

A

tinjauan umum yang menguraikan tentan; imum objek penelitian.
BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang analisis masalah, yang menguratkan tentang
analisis terhadap permasalahan vang terdapat pada sistem yang dibuat, analisia
kebutuhan perangkat lunak dan keras yang digunakan sebagai sarana untuk




mempermudah pembuatan aplikasi Ready For Battle. Pada bab ini juga
dijelaskan tentang rule perancangan sistem.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini memaparkan hasil dari penelitian dari tahap analisis dan
perancangan, hasil testing dan implementasinya.
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