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Abstrak:Aplikasi Pengurusan Acara Perlumbaan Persatuan Berbasikal Pulau Pinang 

ini dibangunkan untuk memudahkan pihak penganjur menguruskan maklumat acara 

perlumbaan dan data peserta. Manakala peserta berdaftar pula boleh mendapatkan 

lokasi trek perlumbaan sebelum acara berlangsung. Sebelum ini, semua prosedur 

pengurusan dan makluman kepada peserta dilakukan secara manual menggunakan 

kertas, pamplet dan poster.Aktiviti dalam pembangunan aplikasi ini dilakukan 

mengikut fasa dalam  model prototaip. Di antara aktiviti yang terlibat termasuklah 

mengenalpasti penyataan masalah, objektif, dan keperluan aplikasi. Kemudian 

antaramuka aplikasi dan pangkalan data direkabentuk.Pelaksanaan aturcara aplikasi 

adalah menggunakan Javadan pembangunan pangkalan data pula 

menggunakanFirebase.Hasil pembangunan aplikasi ini telah mendapat komen dan 

penilaian yang positif daripada penganjur dan ahli Persatuan Berbasikal Pulau 

Pinang. Kesimpulannya, aplikasi ini bukan sahaja dapat membantu pihak penganjur 

menguruskan acara perlumbaan dengan lebih teratur, malahan memudahkan peserta 

mendapatkan maklumat yang diperlukan pada bila-bila masa.. 

 

Kata Kunci: Sistem Pengurusan, Acara Perlumbaan, Persatuan Berbasikal 

 

 

Abstract: The Penang Cycling Association Race Event Management Application was 

developed to facilitate the organizers to manage race event information and 

participant data. While registered participants can get the location of the race track 

before the event takes place. Previously, all management procedures and notification 
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to participants were done manually using paper, pamphlets and posters. Activities in 

the development of this application are performed according to the phases in the 

prototype model. Among the activities involved include identifying problem 

statements, objectives, and application requirements. Then the application interface 

and database are designed. Application program implementation is using Java and 

database development is using Firebase. The results of the development of this 

application have received positive comments and evaluations from the organizers and 

members of the Penang Cycling Association. In conclusion, this application can not 

only help the organizers to manage the race event in a more orderly manner, but also 

make it easier for participants to obtain the necessary information at any time. 

 

Keywords: Management System, Racing Event, Cycling Association 

 

 

 

1.  Pengenalan 

Sistem berbentuk aplikasi merupakan suatu medium yang membantu pengguna untuk mengakses 

sesuatu sistem menggunakan telefon pintar.Persatuan Berbasikal Pulau Pinang merupakan satu kelab yang 

telah ditubuhkan sejak tahun 90an lagi dan telah dikenali oleh semua kelab berbasikal di seluruh Malaysia. 

Persatuan ini jugagiat melaksanakan pelbagai pertandingan-pertandingan berbasikal yang melibatkan 

pelbagai kelab dari seluruh negeri yang mewakili kelab dari dalam negara mahupun dari peringkat 

antarabangsa seperti Singapura, Filipina dan Indonesia. Walaubagaimanapun, semasa menganjurkan 

pertandingan persatuan ini masih lagi menggunakan sistem secara manual seperti secara mengisi borang 

menggunakan kertas.  

Android merupakan sistem pengendalian mudah alih yang berdasarkan pada versi Linux yang 

diubah suai [1]. Aplikasi terdiri daripada komponen (aktiviti, perkhidmatan, penerima siaran dan penyedia 

kandungan) yang dijalankan dalam proses Linux [2]. Objektif utama pembangunan aplikasi ini adalah 

untukmengenal pasti masalah yang dialami oleh penganjur dan peserta pelumba bagi setiap pertandingan 

yang dilaksanakan, mereka bentuk dan membangunkan sistem pengesanan pelumba basikal untuk 

menyelesaikan masalah dalam objektif 1 dan menguji fungsi sistem yang telah dibangunkan dengan 

pengguna sasaran iaitu penganjur persatuan berbasikal dan peserta perlumbaan. 

 

2.  Kajian Literatur 

Kajian literatur ini dijalankan untuk melakukan kajian terhadap sistem sedia ada dan bagi 

menerangkan sistem aplikasi yang akan dibangunkan dimana kajian ini bertujuan agar sistem aplikasi yang 

akan dibangunkan mempunyai kelebihan dan juga penambahbaikan dari sistem yang sedia ada. Kajian ini 

juga membincangkan mengenai beberapa definisi dan juga terma yang berkaitan dengan Sistem Pengurusan 

dan Sistem Operasi Android. Kajian ini juga untuk menerangkan latar belakang sistem yang ingin 

dijalankan dan juga teknologi yang digunakan untuk pembangunan sistem ini. Di dalam laporan ini juga, 

perbandingan antara sistem sedia ada dilakukan bagi mengenalpasti perbezaan dan juga persamaan setiap 

sistem tersebut.  
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2.1 Sistem Pengurusan Perlumbaan 

Sistem pengurusan memerlukan aplikasi telefon pintar yang canggih untuk menggantikan sistem 

manual yang sedia ada. Kewujudan sistem aplikasi yang sistematik agar pengurusan perlumbaan menjadi 

lebih efektif. Sistem pengurusan secara umumnya memerlukan data dari pesertaa seperti maklumat diri dan 

juga maklumat yang berkaitan dengan pengurusan sesebuah sistem tersebut. Sistem Pengurusan 

Perlumbaan adalah sistem pengurusan yang melibatkan Persatuan Berbasikal Pulau Pinang bagi 

menguruskan pertandingan-pertandingan  terkini dan sebarang maklumat persatuan. Di dalam sistem 

pengurusan perlumbaan ini, maklumat mengenai peserta dan penganjur perlu dumasukkan agar 

pengemaskinian maklumat peserta dan penganjur boleh dilakukan. 

 

2.2 Kajian Sistem Setara  

Kajian terhadap sistem setara ini dilakukan bagi membuat perbandingan sistem-sistem yang sedia 

ada untuk mengenal pasti fungsi dan modul yang ada di dalam sistem tersebut supaya penambabaikan dapat 

dilakukan pada aplikasi yang akan dibangunkan ini. Di samping itu, perbandingan ini dapat dijadikan 

sebagai garis panduan dalam implementasi dan pembangunan sistem aplikasi ini. Kajian telah dilakukan 

terhadap tiga (3) sistem yang hampir fungsinya dengan sistem aplikasi yang dicadangkan iaitu Sistem 

Pengurusan Acara Perlumbaan Persatuan Berbasikal Pulau Pinang berasaskan Android. Jadual 2.1 

merupakan ringkasan perbandingan antara sistem cadangan dengan sistem sedia ada. 

 

Jadual 2.1: Ringkasan Perbandingan Antara Sistem Cadangan Dengan Sistem Sedia Ada 

 Baikbike.com 

[3] 

Bikeaway.com 

[4] 

AplikasiRelive 

[5] 

Aplikasi Pengurusan 

acara perlumbaan 

Persatuan 

Berbasikal Pulau 

Pinang 

 

 

 

 

 

Ciri-

ciri 

Platform Berasaskan 

web 

Berasaskan web Berasaskan 

Android dan 

Ios 

 

Berasaskan 
Android 

Pendaftaran 
dan Log 

Masuk 

 

Tiada Ada Ada Ada 

Penyertaan 

pertandingan 

secara atas 

talian 

 

Tiada Ada Tiada Ada 

Senarai acara 

basikal terkini 

 

Ada Ada Ada Ada 

Status 

kedudukan 

semasa  peserta 

Tiada Tiada Ada Ada 
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3.Metodologi 

 

Metodologi memainkan peranan yang sangat penting dalam pembangunan projek untuk 

memastikan pembangunan sesebuah projek itu berjalan lancar dan mengikut masa yang ditetapkan. Kitaran 

Hayat Pembangunan Sistem (SDLC) mematuhi fasa penting yang penting untuk pemaju, seperti 

perancangan, analisis, reka bentuk, dan pelaksanaan [6]. Terdapat pelbagai jenis metodologi di dalam 

SDLC seperti model Air Terjun (waterfall), model Agile, model Prototaip dan sebagainya. Laporan ini akan 

membincangkan mengenai model Kitaran Hayat Pembangunan Sistem (SDLC) yang dipilih bagi sistem 

aplikasi yang bakal dibangunkan, perancangan projek dan juga keperluan perisian dan perkakasan. 

 

 

 3.1 Aktiviti Perancangan Sistem  

 

Setiap fasa model mempunyai tugasan dan dapatan sendiri yang perlu dihasilkan semasa 

keseluruhan pembangunan projek. Selain itu, output telah diselesaikan dalam tempoh tertentu yang telah 

diberikan. Jadual 1 menunjukkan aktiviti pembangunan sistem 

 

Jadual 1: Aktiviti Pembangunan Sistem 

 

 

 

Fasa Aktiviti Hasil 

Perancangan 1. Mengenal pasti latar belakangprojek 
2. Mengenal pasti penyataan masalah 

3. Mengenal pasti objektif dan 

skopprojek 

4. Mengenal pasti perisian danperkakasan 

projek 

5. Mengenal pasti sasaranpengguna 
6. Menyediakan kertascadangan 

 

 

1. Penyataan masalah, objektif 

dan skop projek 

dapatdikenalpasti. 

2. Kertas cadangan projek 

dapat diselesaikan. 

3. Reka bentuk carta 

gantt projek 

Analisis 1. Mengumpul bahanrujukan 
2. Menganalisis keperluan dan 

fungsiprojek 

3. Membuat kajian ke atas sistem 

sediaada 

4. Mereka bentuk RajahKonteks 

5. Mereka bentuk Rajah Aliran 

Data(DFD) 

6. Mereka bentuk Rajah 

HubunganEntiti 

(ERD) 

 

 

1. Dokumentasi keperluan dan 

fungsi projek sistem sedia 

ada. 

2. Reka bentuk rajah konteks, 

rajah aliran data (DFD), 

rajahhubungan 
entiti (ERD) dapat disiapkan. 
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Jadual 1: (sambungan) 

 

4. Analisis dan Rekabentuk 

4.1 Carta Alir sistem 

Carta alir merupakan gambar rajah yang menunjukkan proses dan perjalanan peserta sistem. Carta 

alir juga menunjukkan langkah-langkah bagaimana sesuatu proses aliran data berlaku dan bagaimana proses 

berhubung antara satu sama lain. Rajah 1 menunjukkan proses yang boleh dilakukan oleh Peserta seperti 

daftar dan log masuk sistem, melihat iklan, mesej secara individu dan kumpulan, mengemaskini profil, dan 

mendapat akses kedudukan lokasi perlumbaan. 

Fasa Aktiviti Hasil 

Reka bentuk 1. Mereka bentuk pangkalan data 
2. Mereka bentuk antaramuka sistem 

danaplikasi. 

1. Antaramuka dan 

pangkalan data aplikasi 

telah dilakarkan. 

Implementasi 1. Pembangunanantaramuka 

2. Pembangunanpengaturcaraan 

1. Antaramuka 

telah 

dibangunkan. 

2. Kod pengaturcaraan 

telah siap ditulis. 

 

 
Prototaip 1. Pengujian fungsi prototaip 

denganpengguna 
2. Mengenal pasti ralat yangterdapat 

1. Prototaip diuji oleh pengguna 

2. Dokumentasi maklum 

balas 

daripengguna. 
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Rajah 1: Carta Alir Proses bagi Peserta 

 

Rajah 2 menunjukkan proses yang boleh dilakukan oleh seperti log masuk sistem,  

melihat iklan terkini, kemaskinian profil dan capaian lokasi trek. 
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Rajah 2: Carta Alir Proses bagi Penganjur 

 

 

Rajah aliran data aras sifar adalah pecahan daripada rajah konteks dan memberi gambaran 

berkenaanaktiviti utama di dalam Aplikasi pengurusan Acara perlumbaan Persatuan Berbasikal Pulau 

Pinang Berasaskan Android. Rajah 3 menunjukkan rajah aliran data aras sifar bagi Aplikasi Pengurusan 

Acara Perlumbaan Persatuan Berbasikal Pulau Pinang Berasaskan Android yang mempunyai tujuh (7) 

proses iaitu pendaftaran peserta, kemaskinian profil, log masuk, menambah iklan terkini, panduan arah 

perlumbaan, mesej, dan paparan notifikasi.  
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Rajah 3: Rajah Aliran Data Aras Sifar 

4.2 Rajah Hubungan Entiti (Entity Relationship Diagram) 

Rajah hubungan entiti (ERD) adalah rajah terperinci yang menunjukkan hubungan antara entiti, 

hubungan dan atribut. Rajah Hubungan Entiti (ERD) digunakan untuk mereka bentuk pangkalan data. ERD 

menunjukkan perhubungan antara setiap jadual serta atribut-atribut yang terdapat dalam jadual berkenaan. 

Rajah hubungan entiti dibangunkan bagi menggambarkan hubungan antara entiti dan sistem. Rajah 4 

menunjukkan secara terperinci mengenai hubungan entiti bagi Aplikasi Pengurusan Acara Perlumbaan 

Persatuan Berbasikal Pulau Pinang Berasaskan Android. 

 

Rajah 4: Rajah Hubungan Entiti (ERD) 
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4.3 Implementasi 

Peserta perlu memasukkan emel dan juga kata laluan untuk log masuk. Pengesahan emel dan juga kata 

laluan dilakukan setelah butang Login diklik. Sekiranya emel dan kata laluan yang dimasukkan oleh 

pengguna tidak sah, mesej amaran akan dikeluarkan. Rajah 5 menunjukkan kod pengaturcaraan pengesahan 

bagi log masuk peserta. 

 

 

Rajah 5: Kod pengaturcaraan bagi log masuk peserta 

 

Setelah pendaftaran telah dilakukan, data tersebut akan dimasukkan ke dalam pangkalan data 

Firebase. Rajah 6 menunjukkan kod pengaturcaraan bagi pendaftaran pengguna baru. 

 

 

Rajah 6: Kod pengaturcaraan pendaftaran peserta baru 
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Penganjur boleh menambah iklan dengan memasukkan tajuk, gambar dan juga keterangan 

mengenai iklan tersebut seperti harga yuran dan link pendaftaran yang akan disimpan di pangkalan data 

setelah butang UPLOAD diklik. Rajah 7 menunjukkan kod pengaturcaraan untuk menambah maklumat 

iklan tersebut. 

 

 
Rajah 7: Kod pengaturcaraan untuk menambah iklan. 

 

Pengguna menetapkan lokasi yang hendak dituju secara bebas untuk dituju. Lokasi yang dipilih 

tersebut akan diplotkan terus ke “Google Map” dan pengguna boleh terus mendapatkan laluan. Rajah 8 

menunjukkan kod pengaturcaraan bagi mendapatkan laluan dalam “Google Map” manakala Rajah 9 

menunjukkan kod pengaturcaraan bagi mesej secara individu. 

 

Rajah 8: Kod pengaturcaraan bagi mendapatkan laluan dalam “Google Map 
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Rajah 9: Kod pengaturcaraan bagi mesej individu 

 

4.4 Rekabentuk Antaramuka Sistem  

Antaramuka sistem bertujuan memberikan gambaran sebenar sistem yang bakal dibangunkan. 

Antaramuka Aplikasi Pengurusan Acara Perlumbaan Persatuan Berbasikal Pulau Pinang direka dengan 

pendekatan reka  bentuk responsif,  di  mana  antara  muka  sistem  disesuaikan  mengikut  resolusi  skrin  

peranti  yang digunakan seperti komputer, tablet atau telefon pintar [7]. Rajah 10 hingga Rajah 21 

menunjukkan halaman antaramuka sistem : Halaman Utama Aplikasi Mudah Alih, Halaman Log Masuk 

Peserta, Halaman Log Masuk Penganjur, Halaman Pendaftaran Peserta Baru, Halaman Profil Bagi Aplikasi 

Mudah Alih, Halaman Menambah Iklan, Halaman Iklan, Antaramuka Untuk Memilih Lokasi, Antaramuka 

Untuk Laluan Yang Telah Dipilih Oleh Pengguna, Antaramuka Halaman Mesej Individu, Antaramuka 

Halaman Mesej Berkumpulan dan Antaramuka Halaman Notifikasi. 

 

 

 

 

Rajah 10: Halaman Utama 

Aplikasi Mudah Alih 

 

Rajah 11: Halaman Log Masuk Peserta 
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Rajah 13: Halaman 

Pendaftaran Peserta Baru 

 

Rajah 14: Halaman Profil 

Bagi Aplikasi Mudah Alih 

 

Rajah 15: Halaman 

Menambah Iklan 

 

Rajah 12: Halaman Log Masuk 

Penganjur 
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Rajah 16: Halaman Iklan 

 

Rajah 19: Antaramuka 

Halaman Mesej Individu 

 

Rajah 18: Antaramuka Untuk Laluan 

Yang Telah Dipilih Oleh Pengguna 

Rajah 17: Antaramuka Untuk Memilih 

Lokasi 
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4.5 Pengujian Kefungsian Sistem 

Tujuan pengujian kefungsian sistem adalah untuk memastikan sistem yang dibangunkan ini 

berfungsi dengan baik tanpa sebarang ralat. Pengujian kefungsian sistem ini dilakukan mengikut setiap 

modul yang telah dinyatakan seperti Modul Pendaftaran dan Log Masuk, Modul Maklumat Diri, Modul 

menambah iklan, Modul pamer iklan, Modul peta dan Modul mesej. Jadual 2 menunjukkan jadual 

pengujian kefungsian sistem dilakukan bagi setiap modul.  

 

Jadual 2: Pengujian Kefungsian Sistem 

 

Bil Kefungsian Jangkaan Hasil Hasil Pengujian 

1 Modul Pendaftaran dan Log Masuk 

 Peserta membuat pendaftaran akaun Peserta berjaya 

membuat 

pendaftaran 

Akaun 

 

BERJAYA 

 

 

Jadual 2: (sambungan) 

 

Rajah 20: Antaramuka 

Halaman Mesej Berkumpulan 

 

Rajah 21: Antaramuka 

Halaman Notifikasi 
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Bil Kefungsian Jangkaan Hasil Hasil Pengujian 

 Peserta log masuk dengan 

memasukkan emel dan kata laluan 

Peserta berjaya log 

Masuk 

BERJAYA 

 Penganjur log masuk dengan 

memasukkan emel dan kata laluan 

Penganjur berjaya 
log 

Masuk 

 

 

BERJAYA 

2 Modul Maklumat Diri 

 Paparan maklumat diri di aplikasi Maklumat diri 

pengguna di 

aplikasi 

berjaya dipaparkan 

BERJAYA 

 pengguna mengemaskini maklumat 

diri di aplikasi 

pengguna berjaya 

mengemaskini 

maklumat diri di 

aplikasi 

BERJAYA 

3 Modul menambah iklan 

  Penganjur memasukkan poster dalam 
bentuk gambar 

Penganjur berjaya 

memasukkan 

poster sebagai 

iklan  

BERJAYA 

 Penganjur menambah maklumat 

sebagai maklumat tambahan berkaitan 

poster 

 

Penganjur berjaya 

menambah 

maklumat 

tambahan berkaitan 

poster 

 

BERJAYA 

 Penganjur mengemaskini iklan dengan 

menekan butang kemaskini pada iklan 

Penganjur berjaya 

mengemaskini 

iklan 

BERJAYA 

 Penganjur menghapus iklan dengan 

menekan butang padam 

Penganjur berjaya 

menghapus poster 

BERJAYA 

 

 

Jadual 2: (sambungan) 
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Bil Kefungsian Jangkaan Hasil Hasil Pengujian 

4 Modul pamer iklan 

 Pengguna  boleh Menekan butang 

LIKE 

pengguna 

berjaya 

menekan 

butang LIKE 

BERJAYA 

 Pengguna boleh memasukkan komen 

kepada iklan 

Pengguna berjaya 

memberikan 

komen pada iklan 

BERJAYA 

 Pengguna boleh menekan butang 

SHARE untuk kongsikan iklan 

 

Pengguna berjaya 

kongsikan iklan 

BERJAYA 

5  Modul peta 

 Pengguna boleh memilih trek  

untuk melihat lokasi tersebut 

Pengguna berjaya 

melihat lokasi trek 

BERJAYA 

 Pengguna boleh menetapkan lokasi 

untuk dituju dan mendapat panduan 

arah 

Pengguna berjaya 

mendapatkan 

panduan arah 

lokasi yang telah 

ditetapkan 

BERJAYA 

6  Modul mesej 

 Pengguna boleh menghantar mesej 

secara individu kepada pengguna lain 

Pengguna berjaya 

menghantar mesej 

secara individu 

kepada pengguna 

lain 

BERJAYA 

 Pengguna boleh menghantar mesej 

secara berkumpulan  

Pengguna berjaya 

menghantar mesej 

secara 

berkumpulan  

BERJAYA 

7  Modul notifikasi   

 Pengguna boleh melihat notifikasi 

terkini  

Pengguna berjaya 

mendapatkan 

notifikasi terkini  

BERJAYA 

 

5. Kesimpulan  

Secara keseluruhannya, Aplikasi Pengurusan acara perlumbaan Persatuan Berbasikal Pulau Pinang 

berasaskan Android ini dihasilkan mengikut tempoh masa yang diberikan. Hasilnya adalah projek ini 

dapat berfungsi dengan baik dan memudahkan peserta dan penganjur Persatuan Berbasikal Pulau Pinang 
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melakukan proses seperti mengiklankan pertandingan terkini serta memudahkan peserta bagi menyertai 

pertandingan tersebut. Sistem ini dapat memudahkan pengguna melihat panduan arah dengan tepat dan 

kedudukan trek perlumbaan. Secara tidak langsung, dengan adanya sistem ini, pengurusan pihak 

penganjur menjadi lebih efektif berbanding sistem manual. 
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