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ABSTRAK

Olahraga Futsal menjadi salah satu cabang olahraga yang banyak diminati
oleh berbagai kalangan di Kota Kupang. Usaha penyewaan lapangan futsal menjadi
suatu bisnis yang menjanjikan, akan tetapi kurangnya informasi mengenai tempat
penyewaan dan pemesanan lapangan menjadi salah satu permasalahan yang perlu
diatasi. Dari permasalahan yang ada maka perlu dibuat aplikasi pemesanan
lapangan futsal berbasis web dimana memiliki performa yang baik meskipun dalam
keadaan offline penyewa masih dapat mengakses informasi yang diberikan dan
dapat melakukan pemesanan lapangan. Selain itu dapat membantu petugas dalam
mengatur dan mengelola jadwal serta data-data penyewaan lapangan. Aplikasi
dibangun menggunakan bahasa pemrograman JavaScript dan database MongoDB.
Pada penelitian ini menggunakan teknologi Progressive Web Application sehingga
aplikasi dapat diakses secara offline, terlihat seperti aplikasi native pada umumnya,
dapat diinstal pada homescreen perangkat pengguna, dan menampilkan
splashscreen ketika awal aplikasi dibuka. Hasil penelitian ini adalah sebuah aplikasi
untuk memudahkan konsumen mengetahui jadwal lapangan yang kosong dan
mampu melakukan pemesanan lapangan.

Kata Kunci  : Futsal, Progressive Web Application, Offline, Aplikasi Native,
Homescreen, Splashscreen.

XVii



ABSTRACT

Futsal is one of the most popular sports in Kupang City. Futsal field rental
business is a promising business, but the lack of information about rental places
and field reservations is one of the problems that need to be addressed. From the
existing problems, it is necessary to make a web-based futsal field ordering
application that has good performance even though in an offline state the tenant
can still access the information provided and can make field reservations. In
addition, it can assist officers in organizing and managing schedules and field
rental data. The application is built using the JavaScript programming language
and the MongoDB database. This research uses Progressive Web Application
technology so that the application can be accessed offline, looks like a native
application in general, can be installed on the user's home screen, and displays a
splash screen when the application is first opened. The results of this study are an
application to make it easier for consumers to know the schedule of empty fields
and be able to make field reservations.

Keywords : Futsal, Progressive Web Application, Offline, Native Application,
Homescreen, Splashscreen
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