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ABSTRAK 

 

IMPLEMENTASI DYNAMIC PROGRAMMING 

PADA PENENTUAN JENIS MATERIAL UTAMA BANGUNAN 

ARENA FUTSAL 

Membangun arena futsal tentu sangat membutuhkan rencana dan persiapan 

yang matang, dari biaya yang dimiliki dan pemilihan barang material yang akan 

digunakan menjadi pertimabangan utama dalam membangun sebuah arena futsal. 

Pemilihan kualitas dan harga dari bahan material juag merupakan hal yang sangat 

penting juga karena kadang dalam mendapat suatu kebutuhan tersebut, harga yang 

dikeluarkan tidak sesuai dengan nilai kualitas dari kebutuhan itu sendiri. Kesalahan-

kesalahan inilah yang menjadi penyebab utama dari membengkaknya biaya yang 

digunakan. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah aplikasi bantu untuk mendapatkan 

kombinasi bahan material yang tepat supaya tidak terjadi . 

Aplikasi dapat dilakukan dengan memilih kebutuhan bahan material dengan 

memperhitungkan harga dan rating daru suatu bahan material yang diguanakan untuk 

membangun arena futsal, karena tidak setiap orang bias memperhitungkan kombinasi 

bahan yang sesuai dengan budget yang dimiliki, maka dibuat sebuah program dengan 

menggunakan metode Dynamic Programming Minimax Route, sehingga sistem dapat 

memberikan kombinasi bahan material untuk membangun arena futsal. 

Program bantu menggunakan metode Dynamic Programming Minimax Route 

yang telah dibuat ini mampu memberikan kombinasi kebutuhan bahan material yang 

akan diguanakan untuk membangun arena futsal sesuai dengan keinginan pengguna 

dalam hal rating dan harga. Dari hasil uji performa waktu dari program paling 

mendekati dengan O(n). 

 

Kata Kunci : Dynamic Programming, Minimax Route, optimasi, program bantu, futsal, harga, 

rating, bahan material 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Dewasa ini olahraga menjadi sesusatu yang penting bagi masyarakat 

karena memberikan berbagai macam manfaat bagi masyarakat. Terkadang 

masyarakat sering mengalami kesulitan ketika ingin menyalurkan hasrat olahraga 

mereka entah sebagai hobi semata atau memang mereka ingin tubuh sehat yang 

selalu fit untuk menjalani aktifitas. Sepak Bola tidak dapat dipungkiri lagi 

merupakan olahraga yang sangat popular di seluruh penjuru dunia, hampir laki-

laki maupun perempuan di penjuru dunia memainkan permainan ini. Di Indonesia 

pun animo masyarakatnya terhadap sepak bola sangatlah tinggi, bahkan terkadang 

mereka bermain sepak bola dimana-mana lahan kosong pun sering digunakan oleh 

anak-anak untuk bermain sepak bola, terkadang melihat mereka bermain dengan 

kondisi yang tidak mendukung sering merasakan iba melihat tidak banyaknya 

lapangan sepak bola yang tersedia di Indonesia. Di Yogyakarta sendiri lapangan 

sepak bola tidaklah terlalu banyak, sehingga pada tahun 2007 lalu mulailah gencar 

megadakan pembangunan lapangan futsal di Yogyakarta untuk mendukung 

olahraga sepak bola. 

Futsal merupakan sepak bola berukuran mini, lapangannya pun berukuran 

jauh lebih kecil, dimainkan 4 pemain dan 1 kiper dan waktu permainnanya pun 

berbeda hanya 2x20 menit untuk setiap babaknya, karena dengan ukuran yang 

lebih kecil dan kebutuhan orang yang lebih sedikit maka banyak orang mulai 

beralih futsal sebagai olahraga yang mereka lakukan untuk sekedar berolahraga, 

menjaga kebugaran, dan berkumpul bersama kerabat. Di Yogyakarta juga semakin 

sering kita temui di berbagai sudut kota Yogyakarta tempat futsal yang semakin 

banyak, tentu saja dengan berbagai macam jenis lapangan dan harga yang 

berbeda. Dalam membangun sebuah arena futsal tersebut jelas membutuhkan 

perencanaan yang matang dari segi biaya, kebutuhan dan rancangan. Kesalahan 
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dalam pemilihan barang dan biaya membengkak bisa menyebabkan seseorang 

yang ingin membangun arena futsal bisa merugi, maka disini perlunya pemilihan 

bahan yang tepat dan berkualitas dengan harga yang murah, sehingga pembuat 

atau pemilik modal dapat memperoleh keuntungan dari pembangunan arena futsal 

tidak terlalu lama. 

Maka, untuk memudahkan membantu seorang yang ingin membangun 

sebuah arena futsal, maka dibuat sebuah aplikasi web yang mudah diakses untuk 

membantu memilih kebutuhan yang akan digunakan membangun sebuah arena 

futsal, supaya mendapatkan barang yang maksimal dan biaya optimum yang 

sesuai dengan budget mereka. 

Aplikasi ini nantinya berupa sistem pendukung keputusan yang 

menggunakan metode Dynamic Programming Algorithm  yang digunakan untuk 

memberikan optimisasi biaya yang digunakan untuk membangun sebuah arena 

futsal yang ada. Aplikasi ini diharapkan nantinya mampu membantu seorang yang 

akan membangun arena futsal, yang optimum dan sesuai dengan budget yang 

dimiliki. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

masalah dalam penelitian ini antara lain adalah:  

1. Apakah pengimplementasian Dynamic Programming Algorithm sudah 

tepat diterapkan pada program ini? 

2. Apakah sistem mampu memberikan kombinasi hasil yang efektif bagi 

pengguna sesuai dengan prinsip meminimalkan biaya dan memaksimalkan 

kualitas? 

3. Bagaimana tingkat kinerja waktu performa Dynamic Programming 

Algorithm untuk menyelesaikan kasus yang ada? 
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1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan – batasan masalah yang didefinisikan dalam penulisan tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Database kebutuhan bahan pembangunan arena futsal serta harga layanan 

dari tempat-tempat penyedia yang berwilayah di Yogyakarta. 

2. Sistem menggunakan algoritma Minimax teknik dynamic programming  

untuk mendapatkan kombinasi harga kebutuhan bahan yang digunakan 

untuk membangun sebuah arena futsal. 

3. Perhitungan biaya hanya meliputi biaya material, tidak meliputi biaya lain-

lain seperti : biaya jasa polisi, biaya pegawai dan biaya pengiriman. 

4. Data nantinya akan di ubah secara dinamis melalui otoritas dan 

otentitakasi administrator. 

5. Pengujian dilakukan kepada pemilik arena futsal yang memiliki jenis 

lapangan futsal yang berbeda-beda. 

6. Pengambilan data bahan-bahan bangunan berdasarkan harga yang ada di 

toko. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian tugas akhir ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Menghasilkan program bantu yang dapat diaplikasikan secara nyata dalam 

kehidupan sehari-hari bagi pengusaha yang ingin membangun tempat 

futsal. 

2. Mengetahui tingkat keberhasilan dan keefektifitasan sistem untuk 

memberikan kombinasi kepada pengguna. 

3. Mengetahui kinerja performa Dynamic Programming Algorithm untuk 

menyelesaikan kasus yang ada. 
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1.5 Metode Penelitian 

 

Metode yang digunakan penulis dalam penelitian dan perancangan kali ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Metode Pengumpulan Data 

1. Pengumpulan Data Sekunder dimana penulisa akan mengumpulkan 

data pada sumber terkait dengan melakukan survey langsung, brosur, 

dan media internet 

2. Wawancara dengan pembuat atau penyedia bahan-bahan material 

pembuatan arena futsal. 

 

b. Metode Pengembangan Sistem   

Metode Pengembangan Sistem yang digunakan adalah metode minimax 

dengan teknik Dynamic Programming 

c. Evaluasi dan Testing 

Evaluasi dan Testing sistem ini dilakukan dengan cara memasukkan 

berbagai macam data hasil pada data latih. Selain itu melakukan testing 

dengan pemilik usaha kebutuhan pembangunan arena futsal. Evaluasi dan 

Testing  User Interface-nya dilakukan dengan sistem ini dijalankan di 

sebuah kantor seorang arsitek kepada seorang yang akan membangun 

arena futsal secara langsung. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dapat dijabarkan antara lain, 

Bab 1 tentang pendahuluan, berisi antara lain latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitan, serta 

sistematika penulisan. 

Bab 2 tentang Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori. Tinjauan Pustaka 

berisi tentang menguraikan berbagai teori yang didapatkan dari sumber pustaka 

©UKDW



5 
 

seperti jurnal ilmiah serta berisi landasan teori yang menguraikan berbagai teori 

pendukung penelitian. Landasan Teori memuat penjelasan tentang konsep dan 

prinsip utama yang digunakan untuk memecahkan masalah dari penelitian tugas 

akhir ini. 

Bab 3 tentang Analisis dan Perancangan Sistem, berisi perancangan 

proses, perancangan basis data, perancangan antar muka, diagram alir sistem, 

penjelasan tentang algoritma serta implementasinya. 

Bab 4 tentang Implementasi dan Analisis Sistem, berisi implementasi hasil 

akhir sistem, penjelasan tentang sistem yang dibangun, serta hasil evaluasi dari 

sistem yang telah dibangun. 

Dan yang terakhir adalah Bab 5 tentang Kesimpulan dan Saran, berisikan 

kesimpulan dan saran dari keseluruhan penilitian tugas akhir yang telah dilakukan.
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis dan implementasi sistem, maka diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Penerapan Dynamic Programming Algorithm sudah dapat diterapkan 

untuk membantu pengguna dalam pemilihan bahan bangunan yang 

dapat digunakan untuk membangun arena futsal. 

2. Dari hasil analisis uji performa didapatkan waktu proses hasil pengujian 

paling mendekati dengan pengujian O(n). 

3. Berdasarkan hasil kuisioner responden menyatakan bahwa sistem sudah 

bisa membantu dalam membangun arena futsal, walaupun demikian 

masih perlu ditambahkan fitur-fitur lain supaya sistem lebih sempurna. 

 

 

 

5.2  Saran 

Saran untuk pengembangan dan perbaikan sistem adalah: 

1. Diharapkan sistem nantinya tidak hanya mampu mengestimasi biaya 

pembuatan saja tetapi juga mampu memperkirakan barang dengan 

kualitas tersebut mampu tahan berapa lama. 

2. Sistem diharapkan kedepannya mampu melakukan perhitungan 

perkiraan biaya tukang pembangunan dan perhitungan ukuran bangunan 

yang akan dibangun. 

3. Jenis bahan-bahan yang lain perlunya ditambahkan supaya sistem lebih 

lengkap. 
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