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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1	Ayat Al-Quran Yang Berkaitan Dengan Topik Yang Dibahas
Ajaran Islam ternyata begitu lengkap dan sempurna, bahkan olahraga pun ternyata dianjurkan oleh Nabi Muhammad SAW seperti olahraga berenang, memanah, berlari, berkuda, bergulat agar tubuh menjadi sehat dan kuat. Sehat dipandang sebagai nikmat kedua terbaik setelah Iman. Selain itu, banyak ibadah dalam Islam membutuhkan tubuh yang kuat seperti shalat, puasa, haji, dan juga jihad, bahkan Allah sebenarnya menyukai mukmin yang kuat. Oleh karena itu, olahraga itu perlu. Dari Abu Hurairah r.a.:“Rasulullah s.a.w. bersabda: “Orang mu’min yang kuat adalah lebih baik dan lebih dicintai oleh Allah daripada orang mu’min yang lemah”.
Allah Subhanah wa Ta’ala berfirman:
                       
“(Nabi mereka) berkata, “Sesungguhnya Allah Subhanah wa Ta’ala telah memilihnya menjadi rajamu dan menganugerahinya ilmu yang luas dan tubuh yang perkasa.” (QS. al-Baqarah: 247).
Allah Subhanah wa Ta’ala juga berfirman:
              
[bookmark: _GoBack] “Karena sesungguhnya orang yang paling baik yang kamu ambil untuk bekerja (pada kita) ialah orang yang kuat fisiknya lagi dapat dipercaya.” (QS. al-Qashash: 26).
2.2	Pengertian Sistem Informasi
Menurut Kusrini (2007: 8) Sistem informasi adalah sebuah sistem yang terdiri dari atas rangkaian subsistem informasi terhadap pengolahan data untuk menghasilkan informasi yang berguna dalam pengambilan keputusan. Sistem informasi adalah sebagai suatu alat untuk menyajihkan informasi dengan cara sedemikian rupa sehingga bermanfaat bagi penggunanya (Fatta 2007:9). Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa sistem informasi adalah suatu  sistem atau alat untuk menyajikan informasi dan rangkaian orang, prosedur dan sumber daya yang mengumpulkan, mengubah dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi sehingga bermanfaat bagi penggunanya.
2.3	Konsep Sistem Informasi
Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah blok bangunan  (building block) yaitu :
1. Blok Masukan  (Input Blok)
Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. input disini termasuk metode-metode dan media yang akan digunakan untuk menangkap data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen dasar.
2. Blok Model (Model Block)
Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan metode matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang terseimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan kelauran yang sudah diinginkan.
3. Block Keluaran (Output Block)
Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.
4. Block teknologi (Technologi Block)
Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu pengendalian diri secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari unsur utama :
a. Teknisi (Hardware atau Software)
b. Perangkat Lunak (Software)
c. Perangkat Keras (Hardware)
5. Block Basis Data (Database Block)
Merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan lainnya, tersimpan diperangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya.
6. Block Kendali (Control Block)
Banyak faktor yang dapat merusak sistem informasi, misalnya bencana alam, api, tempratur tinggi, air, debu, kecurangan-kecurangan, kejanggalan sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan ketidak efisienan, sabotase dan sebagainya. Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk menyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah atau bila terlanjur terjadi kesalahan dapat langsung diatasi.
2.4	Web
Menurut Apit Werdiningsih dalam jurnal (2013) yang mengutip dari buku Suwanto Raharjo S.Si, M.Kom, “Web merupakan salah satu layanan internet yang paling banyak digunakan dibanding dengan layanan lain seperti ftp, gopher, news atau bahkan email”. Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa web adalah suatu program yang dapat memuat film, gambar, suara, serta musik yang ditampilkan dalam internet.
2.5	Pengertian Futsal
Menurut Justinus (2011: 7). Futsal adalah permainan yang sangat cepat dan dinamis. Dari segi lapangan yang relatif kecil, hampir tidak ada ruangan untuk membuat kesalahan. Oleh karena itu, diperlukan kerja sama antar pemain lewat passing yang akurat, bukan hanya untuk melewati lawan. Sedangkan menurut Jhon (2012: 45).Futsal adalah suatu jenis olahraga yang memiliki aturan tegas tentang kontak fisik. Sliding tackle (menjegal dari belakang), body charge (benturan badan), dan aspek kekerasan lain seperti dalam permainan sepak bola tidak diizinkan dalm futsal.
2.6	Android 
Menurut Safaat (2014:1), android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform bagi para pengembang untuk menciptkan aplikasi mereka. Tidak hanya menjadi sistem operasi smartphone, saat ini android menjadi pesaing utama dari apple pada sistem operasi tablet pc. Pesatnya pertumbuhan android karena merupakan platform yang sangat lengkap baik itu sistem operasinya, aplikasi dan tool pengembangan, market aplikasi android serta dukungan yang sangat tinggi dari komunitas open source di dunia, sehingga android terus berkembang baik dari segi teknologi maupun dari segi jumlah device yang ada di dunia.
2.6.1Android Software Development Kit (SDK)
 	Android SDK adalah tool API (application Programming Interface) yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci yang release oleh Google. Saat ini di sediakan Android SDK (Software Development Kit) sebagai alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemograman java (Safaat H 2014:5).
2.6.2 Android Development Tools (ADT)
 	Android Development Tools (ADT) adalah plugin Eclipse yang didesain untuk IDE Eclipse yang memberikan kita kemudahan dalam mengembangkan aplikasi android dengan menggunakan IDE Eclipse (Safaat H 2014:6).
2.6.3 AndroidVirtual Device (AVD)
	Android Virtual Device (AVD) yang merupakan emulator untuk menjalankan program aplikasi android yang kita buat, AVD ini nantinya yang kita jadikan sebagai tempat test dan menjalankan aplikasi android yang kita buat, AVD berjalan di virtual Manchine (Safaat H 2014:4).
2.6.4   Eclipse
Menurut Safaat  (2014:15). Eclipse adalah tools yang berisi IDE eclipse yang digunakan untuk membuat coding android.
2.7 HTML5
. HTML5  adalah standar baru dari HTML. Versi HTML sebelumnya yaitu HTML 4.01 muncul pada tahun 1990. HTML5  didesain untuk memenuhi hamper semua user tanpa plugin tambahan. Kebutuhan-kebutuhan tersebut antara lain menampilkan animasi, menjalankan aplikasi, memutar musik dan film.
HTML5  juga cros-platform artinya anda dapat menjalankan di berbagai platform dan device seperti tablet, smartphone, netbook, laptop bahkan smart TV(Hidayatullah dan Kawistara, 2014:45).
2.8 Phonegap
Phonegap adalah library yang memungkinkan anda memaketkan file web berbasis javascript menjadi aplikasi apk yang bisa dipasang di Android. (Tim EMS, 2015).
2.9 Mysql
Menurut Muhammad Sadeli (2014: 10). MySQL adalah database yang menghubungkan script php menggunakan perintah query dan escape character yang sama dengan php. Mysql mempunyai tampilan client yang mempermudah dalam mengakses database dengan kata sandi untuk mengizinkan proses yang bisa dilakukan.

2.10 Metode Pengembangan Sistem
Rapid Application Development (RAD) adalah proses model perangkat lunak inkremental yang menekankan siklus pengembangan yang singkat. Model RAD adalah sebuah adaptasi “kecepatan tinggi” dari model waterfall, di mana perkembangan pesat dicapai dengan menggunakan pendekatan konstruksi berbasis komponen. Jika tiap-tiap kebutuhan dan batasan ruang lingkup projek telah diketahui dengan baik, proses RAD memungkinkan tim pengembang untuk menciptakan sebuah “sistem yang berfungsi penuh” dalam jangka waktu yang sangat singkat (Pressman 2005). Berikut adalah fase yang terdapat pada RAD:
1. Bussiness modeling, Memfokuskan pada pencarian informasi apa yang dibutuhkan proses bisnis, informasi apa saja yang dihasilkan, siapa yang membuat informasi tersebut, Informasi itu dibutuhkan siapa saja dan siapa yang memproses informasi tersebut.
2.  Data Modeling, Aliran informasi yang telah didefinisikan disempurnakan lagi menjadi kumpulan object data, yang dibutuhkan untuk mendukung sistem tersebut. Karakteristik (atau atribut) masing-masing object diidentifikasi dan relasi antara object tersebut didefinisikan.
3.  Process Modeling, Object data yang telah didefinisikan ditransformasi untuk mendapatkan aliran informasi yang mungkin mengimplementasikan fungsi bisnis. Deskripsi proses dibuat untuk menambah, modifikasi, penghapusan, atau pencarian object data.
4. Application Generation, Pekerjaan proses RAD dilakukan dengan menggunakan kembali komponen program yang sudah ada (jika memungkinkan) atau membuat komponen yang bisa dipergunakan kembali (jika memungkinkan). Untuk itu, dibutuhkan (automated tool) untuk pembuatan software tersebut.
5.  Testing & Turnover, Karena proses RAD mempergunakan kembali komponen yang sudah ada, maka beberapa komponen program telah teruji. Hal ini bisa mengurangi waktu pengujian secara keseluruhan, akan tetapi komponen harus tetap di uji.
	[image: Hasil gambar untuk WORKSHOP GAMBAR RAD PRESSMAN]


Sumber : Roger S. Pressman (2005:33)
Gambar 2.2 Workshop desain RAD
2.11 Pengujian
2.10.1 Pengertian Pengujian
		Pengertian pengujian adalah satu set aktifitas yang direncanakan dan sistematis untuk menguji atau mengevaluasi kebenaran yang diinginkan. Aktifitas pengujian terdiri dari satu set atau sekumpulan langkah dimana dapat menempatkan desain yang spesifik dan metode pengujian. (Rosa dan Shalahuddin, 2014:272).

2.10.2 Metode Pengujian
Metode pengujian menggunakan Black-BoxTesting yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program.Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dankeluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. (Rosa dan Shalahuddin, 2014:275).
Black-Box Testing dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai denganspesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan Black-Box Testing harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses login maka kasus uji yang dibuat adalah :
a. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang benar.
b. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang salah, misalnya nama pemakai benar tapi kata sandi salah, atau sebaliknya, atau keduanya salah.
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan ialah pengujian black-box merupakan pengujian yang secara langsung tanpa bergantung pada kondisi dengan melakukan secara  relatif dan sederhana.
2.12	Unified Modelling Language (UML) 
Menurut Nugroho (2010:6), UML (United Modeling Language) adalah ‘bahasa’ pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma ‘berorientasi objek’. Sedangkan menurut Rosa dan Shalahuddin (2011:118) Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa UML (United Modeling Language) adalah pendekatan terstruktur memiliki tool-tool perancangan yang dikenal secara luas serta menjadi standar umum. Adapun simbol dan keterangan dari Unified Modeling Language (UML) adalah sebagai berikut :
a. Use Case Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011:130), use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem yang dibuat, use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Tabel 2.1 berikut ini merupakan simbol-simbol yang ada pada diagram use case.
Tabel 2.1 Use Case Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan Fungsi

	1.
	Aktor
	Aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.

	2.
	Use Case
	Use Case adalah deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor.

	3.
	Asosiasi

	Asosiasi adalah apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek yang lainnya.

	4.
	Generalisasi



	Generalisasi adalah hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi prilaku dan struktur data dari objek yang ada diatasnya atau sebaliknya dari bawah ke atas.

	5.
	Defendency
	Defendency (ketergantungan) adalah hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen defenden (mandiri) akan mempengaruhi elemen yang bergantung padanya (independen).


Sumber :Rossa dan shalahuddin (2011:131)

b. Activity Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011:134), activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas-aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor. Tabel 2.2 berikut ini merupakan simbol-simbol yang ada pada activity diagram.
Tabel 2.2 Activity Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan Fungsi

	1.
	Start


	Mendefinisikan suatu tindakan sebelum aktivitas dimasukkan.

	2.
	
Activity
	Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas.

	3.
	Control Flow


	Mendeskripsikan kemana aliran kegiatan berlangsung.

	4.
	Fork/Join



	Untuk mengilustrasikan proses-proses paralel (fork dan join) digunakan titik sinkronasi yang dapat berupa titik, garis horizontal atau vertikal.

	5.
	Decision


	Untuk menggambarkan behavior pada kondisi tertentu.

	6.
	Annotation Things


	Annotation Things Merupakan bagian yang memperjelas model UML. Ia dapat berupa komentar-komentar yang menjelaskan fungsi serta ciri-ciri tiap elemen dalam model UML.

	7.
	Final


	Menandakan bahwa suatu tindakan atau aktivitas telah selesai.


Sumber :Rossa dan shalahuddin (2011:134)

c. Class Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011:122), class diagram menggambarkan struktur sistem dan segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Tabel 2.3 berikut ini merupakan simbol-simbol yang ada pada classdiagram.
Tabel 2.3Class Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan Fungsi

	1.
	[image: ]Kelas
	Classmenggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).

	2.
	Asosiasi
	Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class.

	3.
	Agregasi

	Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

	4.
	Directed Asosiasi
(Pewarisan)
	Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat diturunkan dari class lain dan mewarisi semua atribut dan metoda class asalnya dan menambahkan fungsionalitas baru, sehingga ia disebut anak dari class yang diwarisinya.

	5.
	Aggregation
	Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

	6.
	Generalization 
	Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-passing dari satu class kepada class lain.


Sumber :Rossa dan shalahuddin (2011:123






d.	Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada Use Case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan  dan diterima antarobjek. Rosa dan Shalahuddin (2011:137).
e. 	Object  Diagram
diagram objek menggambarkan struktur sistem dari segi penamaan objek dan jalannya objek dalam sistem. Rosa dan Shalahuddin (2011:124)
f.   Package digram
Package digram menyediakan cara mengumpulkan elemen-elemen yang saling terkait dalam diagram UML. Rosa dan Shalahuddin (2011:128).
g.	Component  Diagram
Diagram komponen atau Component diagram dibuat untuk menunjukan organisasi dan ketergantungan di antara kumpulan komponen dalam sebuah sistem.Rosa dan Shalahuddin (2011:125)
h.	Deployment  diagram
Diagram Deployment atau Deployment diagram menunjukan konfirgurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi. Rosa dan Shalahuddin(2011:129).






2.13	 Tinjauan Pustaka
Berikut adalah tinjauan pustaka atau penelitian terdahulu tentang sisteminformasi futsal berbasis android:
Tabel 2.4 Tinjauan pustaka
	Nama
	Judul
	Tahun
	Isi

	Yudi Ardiansyah& Anggi Dwi HartantoTeknik Informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta
	Perancangan dan pembuatan aplikasi ready for battle futsal berbasis android

	2015
	Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi yang dapat mengolah data klub dan mengolah data jadwal pertandingan guna membantu para klub-klub futsal atau penggemar futsal yang ingin mencari lawan bertanding, dimana dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan peluang bagi para tim futsal untuk bertanding dengan lawan yang belum pernah ditemui sebelumnya dalam lingkup wilayah Yogyakarta

	Daniel Prastiswa & Wiji Setiyaningsih Universitas Kanjuruhan Malang
	Aplikasi Reservasi Persewaan Lapangan Futsal Pada Champions Futsal Menggunakan Gps Dengan Metode Navigasi Waypoint Berbasis Android
	
	Membangun sebuah aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis android dengan menerapkan teknologi GPS pada smartphone android. Adapun hasil dari penelitian ini ialah sebuah aplikasi yang dapat membantu pelanggan menentukan lokasi cabang Champions Futsal terdekat dan melakukan reservasi dimanapun berada

	Haris Suryamen, Ilham Aminuddin & Fajril Akbar
Universitas Andalas
	Perancangan Sistem Informasi Geografis
Lapangan Futsal Kota Padang Berbasis Web
	2016
	Menyajikan data dan tata letak dari fasilitas lapangan futsal di Kota Padang dengan mudah dan aman sertadapat melihat ruteperjalanan tercepat sehingga lebih memudahkan pengguna dalam menemukan lapangan

	Ricky Fujica Zakaria Fakultas teknologi industri Universitas Pembangunan Nasional ‘Veteran” Jawa Timur
	Sistem Iformasi penyewaaan lapangan futsal berbasis Web dan SMS Gateway (Studi kasus Goal Arena Futsal)

	2013
	Aplikasi Sms gateway untuk layananinformasi lapangan futsal yaitu sistem layanan pemesanan tempat yang dilakukan oleh pengguna jasa persewaan lapangan Goal arena futsal  untuk mengetahui jadwal    penggunaan  lapangan kosong yang akan di pakai untukbermain hanya dengan mengirim SMS

	Muhammad Luthfan Syakur &Indah Uly Wardati
	Sistem Informasi Penyewaan Lapangan Futsal Pada Grindulu Futsal Pacitan
	2013
	Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem informasi yang mampu mengelola dan mengolah data secara efektif dan efisiensehingga terjadi komputerisasi data agar dapat mempermudah dalam proses pelayan terhadap pelanggan



Berdasarkan tinjauan pustaka tersebut maka penulis akan membuat Sistem Informasi Futsal Berbasis Android yangdapat membantu para pencinta futsal memesan lapangan dengan cepat, mencari teman untuk bermain futsal dan mencari lawan untuk bertanding serta membantu pemilik usaha futsal dalam pengolahan laporan data perusahaan dengan menggunakan metode sistem penelitian RAD.
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