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ABSTRAK 
 

Judul : Rancang Bangun  Aplikasi Reservasi Lapangan Olahraga Pada  
   Kecamatan Panjaringan Berbasis Android 

Nama : Ray Fadly Franata 
Program Studi : Teknik Informatika 
 

Di Indonesia, jenis olahraga ini dimainkan di lapangan di seluruh negeri. Hal ini 
terjadi sebagai akibat dari pembangunan fasilitas penunjang olahraga dan 
bertambahnya jumlah komunitas olahraga yang besar. Salah satu daerah yang 
memiliki banyak pegangan permainan yang bisa digunakan, misalnya lapangan 
olahraga, adalah Daerah Penjaringan. Sebaliknya, proses reservasi masyarakat yang 
ingin memanfaatkan lapangan mengalami kesulitan karena jauh dan tidak 
signifikannya porsi lapangan-lapangan juga bermasalah dan sulit diselesaikan 
karena sulitnya mendapatkan informasi lapangan, biaya, dan lokasi lapangan. Oleh 
karena itu, untuk menyewa lapangan, daerah setempat harus melakukan perjalanan 
ke daerah lapangan untuk menentukan jadwal yang bisa diakses oleh penyewa 
lapangan. Maka diperlukan aplikasi reservasi lapangan olahraga yang dapat 
memberikan informasi terkait persewaan lapangan olahraga di wilayah 
Penjaringan. Berdasarkan permasalahan yang telah dijabarkan dan mengacu pada 
penelitian terkait yang telah dilakukan sebelumnya, peneliti bermaksud melakukan 
penelitian dengan membuat aplikasi untuk mempermudah dalam reservasi lapangan 
olahraga berbasis android. Dalam melakukan pembangunan aplikasi reservasi 
lapangan olahraga menggunakan framework react native. Framework react native 
salah satu framework untuk membuat aplikasi mobile dengan menggunakan kode 
JavaScript. Adapun metode pengembangan yang  saya  gunakan  pada  riset  ini  
adalah waterfall dengan   hasil   penelitian   merupakan   aplikasi   reservasi   
lapangan   olahraga   berbasis android. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan 
dengan menggunakan metode blackbox testing, didapatkan hasil bahwa aplikasi 
yang dibangun telah sesuai dengan fungsinya. Selain itu dilakukan pula pengujian 
kepada pengguna menggunakan User Acceptance Testing (UAT) dan menghasilkan 
persentase UAT sebesar 90,8% serta masuk pada kategori sangat layak atau dapat 
dikatakan berdasarkan pengujian yang dilakukan pengguna bahwa aplikasi yang 
dibangun sangat layak 
 
Kata kunci : Reservasi, Lapangan Olahraga, Framework React Native, 
Mobile 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



UNIVERSITAS ESA UNGGUL 

ix 

ABSTRACT 
 
Title                     : Design a sports field reservation app on Panjaringan District  

Based on Android 
Name : Ray Fadly Franata 
Study Program : Informatics Engineering 
 
In Indonesia, this type of sport is played on fields throughout the country. This 
happened as a result of the construction of sports supporting facilities and the 
increase in the number of large sports communities. One area that has many game 
platforms that can be used, for example sports fields, is the Penjaringan area. On 
the other hand, the reservation process for people who want to use the fields 
experiences difficulties because the portion of the fields is far away and 
insignificant is also problematic and difficult to complete because ix rit difficult to 
obtain field information, costs and field locations. Therefore, to rent a field, the 
local area must travel to the field area to determine a schedule that can be accessed 
by the field renter. So a sports field reservation application is needed which can 
provide information regarding sports field rentals in the Penjaringan area. Based on 
the problems that have been described and referring to related research that has been 
carried out previously, the researcher intends to carry out research by creating an 
application to make it easier to reserve Android-based sports fields. In developing 
a sports field reservation application using the React Native framework. The React 
Native framework is a framework for creating mobile applications using JavaScript 
code. The development method that I used in this research was waterfall with the 
research results being an Android-based sports field reservation application. Based 
on the results of tests carried out using the black box testing method, the results 
were obtained that the application built was in accordance with its function. Apart 
from that, testing was also carried out on users using User Acceptance Testing 
(UAT) and resulted in a UAT percentage of 90.8% and was included in the very 
feasible category ix rit could be said based on testing carried out by users that the 
application built was very feasible. 
 
Keywords :  Reservations, Sports Grounds, React Native Framework, 
Mobile 
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DAFTAR SIMBOL 
Simbol Use Case Diagram (S & Shalahuddin, 2018) 

Simbol Nama Keterangan 

 

Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

aktor 

 

Aktor Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case 

 

Association Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

Include Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit 

 

Extend Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan 

 

Generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

antara dua buah use case yang mana 

fungsi yang satu lebih umum dari yang 

lain 

 

Simbol activity diagram (S & Shalahuddin, 2018) 

Simbol Nama Keterangan 

 

Activity  Untuk menggambarkan proses sistem 

 

Fork 

(percabangan) 

Memisahkan beberapa aliran yang melalui 

activity menjadi beberapa aliran. 
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Join 

(penggabungan) 

Untuk melakukan sinkronisasi terhadap 

beberapa aktivitas kembali menjadi satu aliran 

 

Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir 

 

Status awal sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal 

 

Percabangan Percabangan dimana ada pilihan aktivitas yang 

lebih dari satu 

 

Swimlane Swimlane memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi 

 

 Simbol class diagram (S & Shalahuddin, 2018) 
Simbol Nama Keterangan 

 Generalization Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor) 

 

Class  Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang sama 

 

Directed 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang 

lain 

 

Dependency Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya elemen yang tidak mandiri 
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Association  Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya 

 

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi 

 Aggregation Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian (whole-part) 

 
 
 Simbol sequence diagram (S & Shalahuddin, 2018) 

Simbol Nama Keterangan 

 

Aktor Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat, 

biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal 

frase nama aktor 

<I 
 
 

 
 
 

Garis 
Hidup/ 
lifeline 

Menyatakan kehidupan suatu 

objek 

 

Objek Menyatakan objek yang 

berinteraksi pesan 

 

Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan waktu aktif ini 

adalah sebuah tahapan yang 

dilakukan di dalamnya 

 

Pesan tipe 
call 

Menyatakan suatu objek 

memanggil operasi/ metode yang 
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ada pada objek lain atau dirinya 

sendiri, arah panah mengarah 

pada objek yang memiliki 

operasi/metode 

 

Pesan tipe 
return 

Menyatakan bahwa suatu objek 

yang telah menjalankan suatu 

operasi atau emtode menghasilakn 

suatu kembalian ke objek tertentu, 

arah panah mengarah pada objek 

yang menerima kembalian 


