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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat dalam beberapa dekade 

terakhir telah memberikan dampak yang signifikan terhadap kehidupan manusia 

sehari-hari. Salah satu manfaat utama dari kemajuan teknologi ini adalah 

peningkatan efisiensi dan kemudahan dalam berkomunikasi. Dahulu, komunikasi 

sering kali terhambat oleh jarak geografis dan keterbatasan waktu, namun kini, 

dengan adanya berbagai inovasi teknologi, hambatan-hambatan tersebut hampir 

sepenuhnya dapat diatasi. Berbagai perangkat teknologi seperti telepon rumah, 

telepon seluler, dan internet telah dihadirkan dan terus dikembangkan guna 

memperlancar interaksi antarindividu, memungkinkan komunikasi yang cepat, 

efektif, dan nyaris instan tanpa memandang lokasi (Cholik, 2021). 

Selain membawa dampak signifikan dalam kehidupan pribadi, kemajuan 

teknologi juga menuntut adaptasi di berbagai sektor, termasuk dunia bisnis. Di era 

modern ini, setiap perusahaan harus mampu mengikuti arus perubahan teknologi 

agar tetap kompetitif. Salah satu contoh yang relevan adalah sektor perdagangan, 

di mana pengelolaan hubungan dengan pelanggan menjadi semakin penting. 

Pelanggan adalah unsur penting dalam kelangsungan bisnis, sehingga perusahaan-

perusahaan dianjurkan untuk meninggalkan sistem manual dan beralih ke sistem 

yang terkomputerisasi. Langkah ini tidak hanya membantu perusahaan untuk tetap 

relevan dengan perkembangan zaman, tetapi juga meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas operasionalnya (Wiryany dkk, 2022). 

Penerapan teknologi dan sistem informasi tidak hanya terbatas pada sektor 

bisnis dan perdagangan. Di bidang olahraga, teknologi informasi telah memainkan 

peran yang tak kalah penting. Sistem informasi kini digunakan untuk 

mengoptimalkan kinerja atlet, meningkatkan efisiensi manajemen tim, serta 

memperkaya pengalaman penggemar. Dengan adanya sistem informasi, proses 

analisis performa atlet menjadi lebih akurat, manajemen tim dapat diatur dengan 

lebih efektif, dan penggemar pun dapat merasakan pengalaman yang lebih 
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interaktif dan mendalam. Pada akhirnya, penggunaan teknologi informasi dalam 

dunia olahraga berkontribusi pada peningkatan kinerja keseluruhan, baik bagi 

atlet, pelatih, maupun bagi penyelenggara dan penggemar olahraga (Syafruddin & 

Asri, 2022). 

PB Wisqi adalah merupakan salah satu penyedia jasa layanan dan 

penyewaan lapangan badminton di kota Palembang. Berlokasi di wilayah 

sukarami yang mana berada persis disekitar pemukiman penduduk. Adanya 

lapangan badminton PB Wisqi, telah dirasakan khususnya bagi warga sekitar 

dalam meningkatkan aktivitas olah raga khususnya dalam olah raga badminton. 

Sehingga dapat meningkatkan kesehatan da kebugaran bagi warga sekitar. 

Namun dalam proses menjalankan kegiatan bisnis, PB Wisqi saat ini 

masih melakukan pendataan secara manual, yakni pada pendataan penyewaan dari 

pelanggan atau warga sekitar. Hal ini dapat mengakibatkan resiko terjadinya 

kesalahan dalam pencatatan transaksi dan nota kuitansi. Juga terkadang catatan 

tidak rapi dan sulit terbaca, sehingga berpotensi terjadi salah hitung. Disamping 

itu, pelanggan juga kesulitan dalam memperoleh jadwal sewa yang kosong untuk 

melakukan penyewaan lapangan. Selain itu pada pembuatan laporan penyewaan 

juga menyebabkan kesulitan tersendiri, karena pegawai mesti menyalin ulang data 

dari catatan-catatan transaksi yang lama dan membuat laporan penyewaan. 

Sehingga membutuhkan waktu dan tenaga untuk membuat laporan.  

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut, penulis mengambil 

judul penelitian “Aplikasi Sewa Gor Badminton Pada PB Wisqi Berbasis 

Web” agar mempermudah bagi pelanggan untuk melihat daftar jadwal yang 

kosong, serta dapat melakukan penyewaan secara online. Aplikasi yang dibangun 

berbasis web dan menggunakan database MySQL sebagai media penyimpanan 

data, serta proses pembuatan aplikasi menggunakan metode waterfall. 

   

1.2 Tujuan 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk merancang dan membangun 

Aplikasi Sewa Gor Badminton Pada PB Wisqi Berbasis Web agar mempermudah 

dalam proses pengelolaan data penyewaan di PB Wisqi. 
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1.3 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini ialah dapat membantu 

pelanggan, serta PB Wisqi dalam mengelola data-data penyewaan. Secara lebih 

rinci dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi dapat memudahkan bagi pelanggan untuk melihat informasi 

daftar jadwal yang kosong pada lapangan badminton. 

2. Mempermudah bagi pelanggan untuk dapat melakukan penyewaan dari 

rumah secara online. 

3. Membantu pihak manajemen PB Wisqi dalam mengelola data penyewaan. 

4. Membantu dalam membuat dan mencetak laporan penyewaan, laporan 

pengeluaran, laporan jurnal, laporan buku besar dan laporan laba rugi 

secara mudah dan cepat. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Ruang lingkup permasalahan yang dibatasi dalam pengembangan aplikasi 

pada penelitian ini dapat dirinci sebagai berikut: 

1. Penulis melakukan penelitian pada PB Wisqi terkait mengenai proses 

penyewaan lapangan badminton. 

2. Pengguna yang dapat mengakses aplikasi ini antara lain. Pelanggan, Amin 

dan Pimpinan PB Wisqi. 

3. Aplikasi dapat menampilkan hasil laporan dalam bentuk. laporan 

penyewaan, laporan pengeluaran, laporan jurnal, laporan buku besar dan 

laporan laba rugi. 

4. Proses pembuatan aplikasi dikerjakan berbasis website dengan bahasa 

pemrograman PHP dan menggunakan MySQL sebagai database. 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

Dunia penelitian bagaikan sebuah petualangan intelektual yang 

mengantarkan kita pada penemuan dan pemahaman baru. Dalam perjalanan ini, 

metodologi penelitian berperan sebagai kompas yang menuntun kita ke arah yang 
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tepat. Sebelum menyelami lebih dalam berbagai metode penelitian, mari sejenak 

merenungkan esensinya.   

Metode penelitian merupakan sebuah kerangka kerja  yang sistematis dan 

terstruktur untuk mencapai tujuan penelitian dengan cara yang valid dan reliabel. 

Ibarat peta yang memandu penjelajah, metode penelitian memberikan arah dan 

panduan bagi peneliti dalam mengumpulkan data, menganalisisnya, dan menarik 

kesimpulan yang bermakna. Di bagian ini, kita akan menjelajahi beberapa aspek 

penting dalam metodologi penelitian: 

 

1.5.1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data ialah cara atau langkah-langkah yang dilakukan 

oleh peneliti dalam mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam penelitian 

ini. Metode pengumpulan data bisa berupa datang langsung maupun melakukan 

interview dan diskusi dengan pengguna sistem. Dalam metode ini, peneliti dapat 

berperan secara aktif atau pasif dalam keterlibatannya dengan subjek penelitian 

(Anggito & Setiawan, 2018). 

Adapun peneliti melakukan metode pengumpulan sebagai berikut: 

a. Metode Pengamatan (Observasi)  

Metode ini melibatkan pengumpulan data dengan cara mengamati secara 

langsung objek penelitian, yakni dengan mengamati seluruh proses yang 

berlangsung dalam sistem penelitian, mulai dari pencatatan transaksi 

hingga penyusunan laporan. 

b. Metode Wawancara 

Wawancara adalah metode pengumpulan data yang dilakukan melalui sesi 

tanya jawab langsung dan terstruktur dengan pihak manajemen, guna 

menggali informasi mengenai masalah-masalah umum serta kendala yang 

sering dihadapi dalam sistem yang sedang berjalan. 

c. Metode Studi Pustaka 

Studi pustaka merupakan metode penelitian yang dilakukan dengan 

menelaah literatur atau buku-buku yang relevan dengan topik yang 

diangkat. Data diperoleh melalui kajian terhadap berbagai sumber 
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referensi, baik dari luar maupun dalam lingkungan tempat penelitian 

dilakukan. 

  

1.5.2. Metode Pengembangan Aplikasi 

Model Waterfall, yang sebenarnya dikenal sebagai "Linear Sequential 

Model", merupakan salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang 

paling umum digunakan dalam bidang Software Engineering (SE). Diperkenalkan 

sekitar tahun 1970, metode ini menerapkan pendekatan yang sistematis dan 

berurutan, dimulai dari tahap penentuan kebutuhan sistem, dilanjutkan dengan 

analisis, desain, pembuatan kode (coding), pengujian atau verifikasi, hingga tahap 

pemeliharaan (maintenance). Model ini disebut "waterfall" karena setiap tahap 

harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum tahap berikutnya dimulai, sehingga 

setiap langkah dilakukan secara berurutan. Sebagai contoh, tahap desain tidak 

dapat dimulai sebelum tahap kebutuhan (requirement) selesai terlebih dahulu 

(Muharto & Ambarita, 2016). 

1. Analisis 

Dalam memulai penelitian, dilakukan proses pengumpulan data 

terlebih dahulu, yakni dengan cara melakukan wawancara kepada 

pegawai di lapangan. Dari data hasil wawancara dan tanya jawab 

dilakukan analisis untuk mengetahui permasalahan yang ada pada 

sistem yang berjalan. Dari permasalahan tersebut, kemudia disusun 

rencana untuk memberikan solusi bagi pemecahan masalah, yang 

dalam penelitian ini solusinya berupa sistem atau aplikasi penjualan. 

2. Design / Perancangan 

Penelitian kemudian dilanjutkan dengan membuat gambaran visual 

atau pemodelan mengenai rancangan aplikasi yang akan dibangun. 

Yakni membuat rancangan DFD, rancangan ERD, rancangan database 

dan rancangan tampilan aplikasi. 

3. Coding / Implementasi 

Penelitian kemudian diteruskan dengan proses pembuatan coding  atau 

penulisan bahasa pemrograman, menggunakan pemrograman PHP. 
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4. Testing / verification (Pengujian) 

Setelah aplikasi selesai dibuat, selanjutnya dilakukan proses pengujian 

atau testing, untuk melihat sejauh mana aplikasi dapat berjalan dengan 

baik. 

5. Maintenance 

Perangkat lunak yang sudah jadi bisa saja mengalami koreksi atau 

penambahan terhadap fitur-fitur yang dapat memaksimalkan sistem 

yang telah dibangun. 

 

1.5.3. Alat dan Bahan yang digunakan  

a. Hardware  

Device name : DESKTOP-AMD123L  

Processor   :  AMD A9-9420e RADEON R5, 5 COMPUTE  

   CORES 2C+3G     1.80 GHz  

Installed RAM : 8.00 GB (7.46 GB usable)  

Device ID   :D1E57560-137E-4B16-9CE3-37B1C97EC979 

Product ID   : 00327-35176-01500-AAOEM  

System Type   : 64-bit operating system, x64-based processor  

Pen and Touch: No pen or touch input is available for this display  

 

b. Software 

1)  Windows 10 Home Single Language  

2)  Mysql. XAMPP  

3)  Visual Studio Code 
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