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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Pada zaman sekarang ini kesehatan merupakan salah satu hal yang sangat diperhatikan orang, karena olahraga dapat mendukung suatu aktifitas yang dilakukan oleh orang tersebut. Dengan badan yang sehat semua  aktifitas  yang di jalani dapat berjalan dengan lancar. Untuk menjaga  kesehatan  perlu olah raga dengan teratur, makanan bergizi dan istirahat yang cukup. Dalam dunia olahraga banyak terdapat cabang-cabang olah raga, satu contoh cabang olahraga  adalah Skateboard. 

Olahraga  skateboard dimainkan pertama kali di California, Amerika Serikat. Seiring dengan waktu indonesia terkena imbas olahraga ini, banyak anak muda bermain skateboard dan memiliki kelompok-kelompok tempat mereka bermain. Contohnya di Yogyakarta terdapat lebih dari empat tempat atau arena untuk bermain skateboard. 

Toko untuk membeli alat-alat yang diperlukan untuk bermain skateboard sekarang sudah banyak tersebar di indonesia, khususnya di Yogyakarta ada sekitar tiga toko yang menyediakan alat-alat Skateboard. Dulu para pemain Skateboard(skater) harus memesan Skateboard dari luar negeri langsung, yang otomatis membuat harga menjadinya mahal. 

Selama ini pengolahan data untuk sistem informasi tempat-tempat olahraga Skateboard masih dengan sistem manual. Seiring dengan perkembangan teknologi pada masa sekarang, dibutuhkan juga alat bantu untuk memberikan informasi kepada pecinta olahraga Skateboard yang ada diseluruh indonesia maupun yang berada di luar negeri. Alat bantu tersebut berupa sistem komputerisasi. Hal ini dikarenakan komputer mempunyai kemampuan dalam melakukan pengolahan data dan komputer juga mempunyai ketelitian yang lebih cermat dan akurat serta daya tampung yang memadai dalam memberikan informasi sesuai dengan yang dibutuhkan dan dapat meningkatkan efisiensi dan efektifitas kinerja. 

1.2  Pokok Masalah 


Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis uraikan diatas, salah satu permasalahan bisa dikaji untuk penyusunan skripsi “Sistem Informasi Olahraga  Skateboard di Yogyakarta Berbasis Web” adalah agar semua orang tahu  baik yang  berada diwilayah  Indonesia maupun luar negeri dan pengguna internet dapat lebih jauh mengenal dan mengetahui tempat-tempat olahraga Skateboard yang ada di Yogyakarta beserta falisitas pendukungnya. 

1.3  Batasan Masalah

Batasan masalah yang akan dikemukan adalah informasi mengenai tempat-tempat olahraga skateboard khususnya di Yogyakarta dan fasilitas pendukungnya seperti alat-alat yang digunakan, toko-toko yang menyediakan  fasilitas Skateboard, tip dan trik dalam melakukan olahraga skateboard, kejuaraan dan  fasilitas pendukung yang lainnya.

1.4 Tujuan Karya Tulis

Tujuan dari penyusunan skripsi ini adalah membuat rancangan penyajian informasi olahraga Skateboard di Yogyakarta dan  fasilitas  pendukungnya yang berbasis web agar para pemain skateboard dapat  informasi yang lengkap dan akurat.   

1.5  Manfaat  Karya Tulis

Memberi  informasi  kepada  semua orang  tentang  olahraga Skateboard yang ada di Yogyakarta, menjadi bahan pertimbangan untuk mengubah sistem informasi olahraga Skateboard, sebagai pedoman bagi penulis lain yang mengembangkan olahraga Skateboard maupun olah raga lain, membuat orang tertarik akan olahraga Skateboard, dan mempopulerkan olahraga Skateboard, serta mempopulerkan Yogyakarta di mata di indonesia maupun dunia. Juga untuk meperkaya informasi pada bidang sistem informasi aplikasi khususnya pada bidang sistem informasi olahraga Skateboard di Yogyakarta.

1.6 Metode Pengumpulan Data

Dalam teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan bahan dan data-data penunjang pembuatan web dan aplikasi sistim informasi tempat olahraga skateboard di Yogyakarta berbasis web adalah sebagai berikut :

a. Metode pengamatan (observasi)

Adalah metode pengumpulan data yang dikerjakan dengan cara melakukan pengamatan secara langsung, kemudian melakukan pencatatan secara cermat dan sistematis terhadap object yang sedang diteliti.

b. Metode wawancara (interview)
Adalah metode pengumpulan data yang dikerjakan dengan cara mengajukan beberapa pertanyaan kepada nara sumber berkaitan dengan masalah yang akan diangkat dalam penyusunan skripsi.

c. Metode studi pustaka

Adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengambil referensi dari buku-buku dan majalah-majalah yang berkaitan dengan masalah yang diangkat sebagai bahan dalam penyusunan skripsi.

  1.7  Sistematika Penulisan Karya Tulis 

Sistematika penulisan skripsi ini dapat dijelaskan sebagai berikut : 

BAB I  PENDAHULUAN


Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, pokok masalah, tujuan skripsi, metode pengambilan data, dan sistematika penulisan.

        BAB II  LANDASAN TEORI


Bab ini  berisi tentang sejarah Skateboard, dasar teori yang mendasari pembuatan program sehingga didapatkan informasi tempat olah raga Skateboard di Yogyakarta secara lengkap dan akurat. 

        BAB III   METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi  tentang  perancangan sistem, analisis sistem, desain sistem, desain model bagan alir sistem, perancangan  basis data, desain masukan input dan output, rancangan  halaman utama web, desain teknologi,  implementasi  sistem  dan uji coba sistem. 

  BAB IV   PENERAPAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini  berisi  tentang pembahasan  mengenai  implementasis sistem, pengoperasian  program aplikasi, pembahasan program dan uji coba program.
        BAB V  PENUTUP


Pada bab ini berisi kesimpulan  dari hasil  implementasi dan pembahasan program serta saran-saran yang di perlukan untuk pengembangan program.
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