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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital mendorong sektor olahraga untuk meningkatkan
layanan. Futsal NR Prabumulih masih menggunakan sistem pemesanan manual
yang kurang praktis terutama dalam hal waktu dan akses. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang aplikas pemesanan lapangan futsal berbasis web guna
memudahkan pengguna dalam melihat jadwal, memesan lapangan futsal, dan
melakukan pembayaran secara online. Dengan antarmuka yang ramah pengguna,
aplikasi ini memungkinkan pelanggan melakukan pemesanan kapan sgja. Dalam
merancang sistem ini, digunakan alat bantu pemodelan UML (Unified Modeling
Language) seperti use case diagram, activity diagram, dan class diagram untuk
menjelaskan fungs sistem, alur kegiatan, dan struktur data. Adapun metode
pengembangan sistem yang digunakan adalah Rapid Application Development
(RAD), yang menekankan pada kecepatan pengembangan melalui prototyping
berulang dan keterlibatan pengguna secara aktif dalam setiap tahap pengembangan.
Pengujian terhadap sistem menunjukkan adanya peningkatan efisiens dalam
mangemen pemesanan serta peningkatan kepuasan pelanggan. Aplikas ini
diharapkan dapat mendukung layanan modern dan terintegrasi di Futsal NR
Prabumulih.

Kata Kunci : Pemesanan Online, Lapangan Futsal, Aplikas Berbasis Web,
Mangemen Pemesanan, Futsal NR Prabumulih.
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ABSTRACT

The development of digital technology encourages the sports sector to improve
services. Futsal NR Prabumulih still uses a manual booking system that is less
practical, especially in terms of time and access. This study aims to design a web-
based futsal field booking application to make it easier for usersto view schedules,
book futsal fields, and make payments online. With a user-friendly interface, this
application allows customers to make reservations at any time. In designing this
system, UML (Unified Modeling Language) modeling tools such as use case
diagrams, activity diagrams, and class diagrams are used to explain system
functions, activity flows, and data structures. The system devel opment method used
iIs Rapid Application Development (RAD), which emphasizes the speed of
development through iterative prototyping and active user involvement in every
stage of development. Testing of the system shows an increase in efficiency in
booking management and an increase in customer satisfaction. This application is
expected to support modern and integrated services at Futsal NR Prabumulih.

Keyword : Online Booking, Futsal Court, Web Application, Booking Management,
Futsal NR Prabumulih.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Di eratransformasi digital saat ini, teknologi informasi telah menjadi elemen
penting dalam mendukung berbagai aktivitas manusia. Berbagai sektor, termasuk
olahraga, telah mulai mengadopsi sistem berbasis teknologi untuk meningkatkan
layanan dan memenuhi kebutuhan konsumen. Menurut Bah’rah et al.(2024),
“Teknologi informasi dapat dikatakan sebagai sebuah studi perancangan,
implementasi, pengembangan, dukungan atau mangemen sistem informasi
berbasis komputer pada aplikasi perangkat keras atau hardware dan perangkat
lunak atau software.” Hal ini sangat relevan dalam konteks olahraga futsal, yang
saat ini banyak digemari oleh berbagai kalangan, terutamadi perkotaan.

Futsal NR Prabumulih merupakan salah satu fasilitas olahraga yang banyak
dikunjungi, tetapi sistem pemesanan lapangan yang masi h dilakukan secara manual
menimbulkan berbagai kendala. Menurut Nurjani & Dewi (2022), “Pemesanan
adalah suatu aktifitas yang dilakukan oleh konsumen sebelum membeli. Untuk
mewujudkan kepuasan konsumen maka perusahaan harus mempunyai sebuah
sistem pemesanan yang baik.” Sistem manual sering menyebabkan kesalahan
pencatatan jadwal, keterlambatan dalam memberikan informasi kepada pelanggan,
serta kurangnya kejel asan dalam ketersediaan lapangan. Selain itu, pelanggan yang
ingin melakukan pemesanan harus datang langsung atau menghubungi pengelola
melalui telepon yang mungkin tidak selalu tersedia.

Seiring dengan perkembangan teknologi, kebutuhan akan sistem pemesanan



online semakin meningkat, terutama di bidang olahraga yang memerlukan
kemudahan dan kecepatan dalam layanan pemesanan. Dengan adanya aplikasi
pemesanan berbasis web, pelanggan dapat melakukan pemesanan lapangan secara
mandiri, melihat ketersediaan jadwal, dan melakukan pembayaran secara online.
Dengan memanfaatkan teknologi berbasis web, proses pemesanan dapat dilakukan
secara lebih mudah dan praktis. Pelanggan dapat melakukan pemesanan secara
online, melihat jadwal lapangan yang tersedia, hingga melakukan pembayaran
dengan cepat dan mudah. Sistem berbasis web ini juga memungkinkan pengelola
untuk mengelola data pemesanan secara lebih terstruktur, mengurangi risiko
kesalahan, serta meningkatkan kualitas layanan kepada pelanggan.

Dengan mempertimbangkan permasalahan yang ada, perancangan aplikasi
pemesanan lapangan futsal berbasis web menjadi solusi yang tepat untuk
meningkatkan kecepatan dan kualitas layanan di Futsal NR Prabumulih. Aplikasi
ini diharapkan dapat mempermudah pelanggan dalam melakukan pemesanan dan
pembayaran, serta membantu pengelola dalam mengelola data secara lebih
terstruktur dan akurat. Penelitian ini bertujuan merancang sistem pemesanan
berbasis web yang dapat mengatas kendala pada sistem konvensional dan
memberikan manfaat bagi pelanggan maupun pengelola. Selainitu, aplikasi ini juga
diharapkan dapat membantu pengelola dalam memantau operasional dengan cara
yang lebih tepat. Penelitian ini diharapkan menjadi langkah awa dalam
pemanfaatan teknologi informasi untuk meningkatkan daya saing dan kualitas

layanan di Futsal NR Prabumulih.



1.2 Identifikasi M asalah dan Rumusan M asalah

1.2.1 Identifikas Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat beberagpa masalah yang

teridentifikasi, yaitu:

1

Proses pemesanan |apangan masih dilakukan secara manual, di mana pelanggan
harus datang langsung ke lokasi atau menghubungi pengelola melalui telepon.
Cara ini dapat menyulitkan pelanggan, terutama bagi mereka yang ingin
memastikan ketersediaan lapangan tanpa harus datang ke tempat.

Kurangnya akses informasi terkait jadwal dan ketersediaan lapangan
menyebabkan pelanggan harus bergantung pada tanggapan pengelola. Hal ini
dapat menghambat mereka dalam merencanakan jadwal bermain dengan lebih
pasti.

Pembayaran hanya bisa dilakukan langsung kepada admin, yang menjadi
kendala bagi pelanggan yang ingin melakukan pembayaran di luar jam
operasional atau ketika admin sedang tidak tersedia. Hal ini dapat menghambat

proses pemesanan dan berisiko mengurangi jumlah transaksi yang berhasil.

1.2.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikas masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah:

Bagaimana merancang aplikasi pemesanan |lapangan futsal berbasis web untuk
Futsal NR Prabumulih yang dapat mempermudah proses pemesanan dan
pembayaran?

Bagaimana aplikasi ini dapat meningkatkan managemen pemesanan dan



kepuasan pelanggan?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini hanya fokus pada perancangan aplikasi berbasis web yang
diperuntukkan untuk pemesanan lapangan futsal di Futsal NR Prabumulih. Aplikasi
ini akan mengutamakan fitur pemesanan lapangan secaraonline, di manapelanggan
dapat memilih jadwal yang tersedia, serta memeriksa ketersediaan lapangan secara
langsung. Selain itu, sistem pembayaran juga akan diintegrasikan secara digital,

memudahkan pelanggan untuk melakukan transaksi tanpa perlu bertemu langsung.

1.4 Tujuan Penélitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Merancang dan mengembangkan aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis
web untuk Futsal NR Prabumulih guna mempermudah pelanggan dalam
melakukan pemesanan lapangan secara online.

2. Mengoptimalkan pengelolaan data pemesanan dan pembayaran di Futsal NR

Prabumulih agar lebih terstruktur dan tepat waktu.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Membantu pelanggan dalam mempermudah proses pemesanan |apangan futsal
secaraonline.
2. Memberikan solusi bagi pengelola Futsal NR Prabumulih untuk mengelola data
pemesanan dan pembayaran secara lebih tertata dan cepat.

3. Mendorong penerapan teknologi informasi dalam pelayanan di bidang olahraga,



khususnya pada fasilitas futsal.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini disusun secara terstruktur agar

memudahkan pembaca dalam memahami isi dari penelitian yang dilakukan.

Adapun sistematika penulisan tersebut adalah sebagai berikut :

BAB |

BAB I

BAB I11

BAB IV

PENDAHULUAN

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, identifikasi
masal ah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tinjauan pustaka, menguraikan teori-teori yang
mendukung judul. Landasan teori berupa definisi-definisi yang langsung
berkaitan dengan ilmu dan masalah yang diteliti. Dalam bab ini juga
membahas tentang penelitian terdahulu yang relevan dengan penyusunan
penelitian serta kerangka pikir.

METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang objek atau tempat penelitian, metode
penelitian, dan metode pengembangan sistem serta alat bantu untuk

perancangan.

ANALISISDAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini membahas mengenai analisis dan perancangan sistem, mulai dari

tahap penggambaran alur aktivitas sistem awal, pemodelan sistem awal,



BAB V

BAB VI

analisis sistem awal, analisis kebutuhan jadwal, hingga perancanaan
sistem yang diusulkan.

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai penguraian tentang hasil dari
penelitian, perancangan, serta hasil pengujian yang digunakan dalam
mengimplementasikan hasil penelitian yang telah dirancang pada bab
sebelumnya.

SIMPULAN DAN SARAN

Daam bab ini membahas mengenai hasil dari seluruh penyusunan
penelitian dengan mengambil kesimpulan dan mengagukan saran

mengenai sistem yang telah dirancang dan dikembangkan.
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LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian Aplikasi

Menurut Pane et al.(2021), “Aplikai adalah suatu perangkat (software) atau
program komputer yang beroperasi pada sistem tertentu yang diciptakan dan
dikembangkan untuk melakukan perintah tertentu.”

Menurut Dewi et al.(2021), “Aplikasi adalah suatu program di dalam komputer
atau handphone yang digunakan untuk menjalankan suatu program yang telah
dibuat.”

Dengan demikian, aplikasi merupakan sebuah perangkat lunak (software) yang
dirancang dan dikembangkan untuk menjalankan program atau perintah tertentu
pada komputer maupun handphone, sesuai dengan kebutuhan pengguna dan sistem

operasi yang digunakan.

2.2 Pengertian Pemesanan

Menurut Pasaribu (2021), “Pemesanan adalah suatu perjanjian pemesanan
yang dilakukan oleh dua pihak atau lebih yaitu pemberi dan pemakai jasa dan atau
barang untuk memenuhi kebutuhannya sehingga dapat digunakan.”

Menurut Prasetya et al.(2024), “Pemesanan adalah perjanjian antara dua pihak
atau lebih yaitu antara pemberi barang atau jasa dengan penggunanya.”

Jadi kesimpulan dari pemesanan adalah suatu perjanjian antara dua pihak atau
lebih, yaitu pemberi dan pemakai barang atau jasa, yang dilakukan untuk memenuhi

kebutuhan pengguna.



2.3 Pengertian Futsal

Menurut Mulyadiono et a.(2021:4), "Futsal adalah permainan bola yang
dimainkan oleh dua tim, yang masing-masing beranggotakan lima orang.
Tujuannya adalah memasukkan bola ke gawang lawan, dengan memanipulasi bola
dengan kaki".

Menurut Daryanto et al.(2021:3), “Futsal merupakan olahraga yang
dimodifikas dari permainan sepak bola yang memiliki tujuan yang sama, yaitu
mencetak angka dengan cara memasukan bola ke dalam gawang lawan. Hal yang
diutamakan dalam permainan futsal adalah teknik dan skill yang baik agar pemain
memiliki kemampuan untuk bermain secara maksimal.”

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa futsal adalah
olahraga bola yang dimainkan oleh dua tim dengan masing-masing lima pemain.
Tujuannya adalah mencetak angka dengan memasukkan bola ke gawang lawan.
Futsal mengutamakan teknik dan keterampilan individu untuk mendukung

permainan secara maksimal.

2.4 Pengertian Website
Menurut Adler & Dika (2022), "Website merupakan sekumpulan dari beberapa
halaman informasi yang terdiri dari page, komponen teks, gambar, suara dan
animasi sehingga menjadi media informasi yang dapat di akses diberbagai tempat”.
Menurut Elgamar (2021), “Website merupakan sebuah media yang memiliki
banyak halaman yang saling terhubung (hyperlink), dimana website memiliki
fungsi dalam memberikan informasi berupateks, gambar, video, suara dan animasi

atau penggabungan dari semuanya.”



Jadi dapat disimpulkan bahwa website adalah mediainformasi yang terdiri dari
banyak halaman yang saling terhubung dan berisi teks, gambar, video, suara, atau
animasi. Website digunakan untuk menyampaikan informasi dan bisa diakses dari

mana sgja.

2.5 Pengertian XAMPP

Menurut Hartiwati (2022), “XAMPP adal ah perangkat lunak open source, yang
mendukung untuk banyak sistem operasi, yang merupakan kompilasi dari beberapa
program. Fungsi XAMPP sendiri adalah sebagai server yang berdiri sendiri
(localhost), yang terdiri dari beberapa program antaralain : Apache HTTP Server,
MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemograman
PHP dan Perl.”

Surya & Aminuddin (2024), “XAMPP adalah sebuah paket kumpulan software
yang terdiri dari apache, mySQL. PHPMyAdmin, PHP, Perl, Freetype2, dll.”

Jadi, XAMPP adalah perangkat lunak open source yang beris kumpulan
program seperti Apache, MySQL, PHP, dan Perl. XAMPP berfungs sebagai server
lokal (localhost) yang mendukung pengembangan aplikasi berbasis web dengan

berbagai sistem operasi.

2.6 Pengertian Database

Menurut Novita (2022), “Database adalah sekumpulan data yang disusun
sedemikian rupa dengan ketentuan atau aturan tertentu yang saling berelas
sehingga meudahkan pengguna dalam mengelolanya juga memudahkan

memperoleh informasi. Database merupakan kumpulan file, table, atau arsip
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yang saling terhubung yang disimpan dalam media elektronik”.

Menurut Putra et al.(2024), “Database adalah kumpulan data yang terorganisir
dalam format yang memudahkan pengambilan, penyimpanan, dan manipulasi
informasi. Data dalam database biasanya dismpan dalam bentuk tabel yang
memiliki struktur tertentu, seperti baris dan kolom, yang memudahkan pencarian
dan pemrosesan.”

Jadi dapat disimpulkan bahwa, database adalah kumpulan data yang
terorganisir dan saling terhubung, disusun dengan aturan tertentu untuk
memudahkan pengelolaan, penyimpanan, pencarian, dan manipulasi data. Data
dalam database biasanya disimpan dalam bentuk tabel dengan struktur baris dan

kolom.

2.7 Pengertian PHP (Hypertext Preprocessor)

Menurut Bakti et al.(2024:414), “PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa
pemrograman server-side yang dirancang khusus untuk pengembangan web. PHP
dapat ditanamkan ke dalam kode HTML dan dijalankan pada server web,
menghasilkan konten dinamis yang kemudian dikirim ke browser pengguna. PHP
umumnya digunakan untuk membuat halaman web yang dapat berinteraksi dengan
basis data, mengelola formulir, menghasilkan konten dinamis, dan melakukan
berbagai tugas pemrograman server-side lainnya.”

Menurut Abdillah (2024), “PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa
yang bersifat open source, atau sumber terbuka, dimana para pengguna bahasa
pemograman ini bebas untuk menggunakannya.”

Jadi, PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman server-side
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yang bersifat open sour ce, dirancang khusus untuk pengembangan web. PHP dapat
disisipkan ke dalam HTML, dijalankan di server, dan digunakan untuk membuat

konten dinamis serta berinteraksi dengan basis data dan formulir.

2.8 Pengertian MySQL

Menurut Supriyanti et al.(2021), “MySQL Relational Database Management
System (RDMS) yang digunakan untuk mengelola data terstruktur.”

Menurut Sari (2024), “MySQL merupakan software yang digunakan untuk
menampung dan mengelola data terstruktur yang saling berelasi.”

Jadi, MySQL adalah MySQL adalah sistem mangemen basis data relasional
(RDBMYS) yang digunakan untuk menampung dan mengelola data terstruktur yang

saling berelasi.

2.9 Pengertian HTML (HyperText Markup Language)

Menurut Mufarroha & Anamisa (2022), "HTML adalah singkatan dari
Hyper Text Markup Language. HTML, memungkinkan seorang user untuk membuat
dan menyusun bagian paragraf, heading, link atau tautan, dan blockquote untuk
halaman web dan aplikasi.”

Menurut Sisephaputra et al.(2025) “HTML (HyperText Markup Language)
adalah bahasa markah yang digunakan untuk membuat dan menyusun struktur
halaman web.”

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa HTML merupakan bahasa
markah yang berfungsi untuk membuat dan menyusun struktur halaman web,

termasuk paragraf, heading, dan tautan.
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2.10 Pengertian UML (Unified Modelling Language)

Menurut Sari (2021), “UML Unified Modelling Language adalah bahasa
pemodelan standar yang umum dibidang rekayasa perangkat lunak. UML meliputi
teknik notasi grafik untuk membuat model abstrak dari sistem tertentu.”

Menurut Mufarroha et a.(2022), “UML adalah singkatan dari Unified
Modeling Language. Ini adalah bahasa bergambar yang digunakan untuk membuat
cetak biru perangkat lunak.”

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa UML (Unified
Modeling Language) adalah bahasa standar untuk memodelkan, menganalisis, dan
merancang sistem perangkat lunak berbasis objek sertaberfungsi sebagai cetak biru

dalam pengembangannya.

2.11 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu merupakan suatu sumber yang dijadikan acuan dalam
melakukan penelitian. Berikut beberapa hasil penelitian terdahulu terkait dengan
judul yang diangkat oleh penulis, yaitu “Aplikasi Pemesanan Lapangan Futsal
Berbasis Web Pada Futsal NR Prabumulih” yang disgjikan dalam bentuk tabel,

sebagai berikut :



Tabel 2. 1 Hasil Pendlitian Terdahulu
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No Penulis Judul Metode Pembahasan
Penelitian
1 | Heri Sistem Informasi | Waterfall Menyediakan sistem yang
Purwanto, dkk, | Penyewaan efisien untuk pemesanan
2021 Lapangan Futsal lapangan futsal dengan
Berbasis Web proses pencatatan yang
otomatis.
2 | Dani Sistem Informasi | Waterfall M eningkatkan pelayanan
Hidayatullah, | Reservas pemesanan lapangan
dkk, 2022 Pelayanan Dan dengan pengelolaan
Penyewaan fasilitas yang lebih
Fasilitas terorganisir dan cepat.
Lapangan Futsal
Berbasis Web
Dengan Metode
Waterfall
3 | Dwiky Pembangunan Prototype | Mempermudah pengguna
Ramadhoni Sistem Informasi dalam melakukan
Prasetyo dan Penyewaan pemesanan lapangan
Muhammad Lapangan Futsd dengan antarmuka yang
Nawawi, 2022 | pada Maninjau lebih user-friendly.
Futsal
4 | Agung Perancangan Rapid Menyediakan aplikas
Riyanto Sistem Informasi | Application | pemesanan lapangan yang
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Pratama, 2023 | Pemesanan Developme | cepat dan responsif,
Lapangan Futsal nt (RAD) meningkatkan pengalaman
Berbasis Web pengguna.
Menggunakan
Metode RAD
Rudi Perancangan Waterfall Memberikan solus
Khairizal, dkk, | Sistem Informasi pemesanan melalui
2021 Penyewaan perangkat mobile yang
Lapangan Futsal memudahkan pengguna
Berbasis Web dalam mengakses layanan.
Mobile
AnnisaRizky | Perancangan Rapid Aplikasi pemesanan venue
Ramdhani dan | Website Layanan | Application | yang memungkinkan
Haris Pemesanan Venue | Developme | pemesanan real-time
Satriyawan, Soort Center nt (RAD dengan integrasi ke
2024 Menggunakan berbagai platform.
Metode RAD
(Rapid
Application
Devel opment)
Dede Pembangunan Waterfall Aplikasi berhasil
Aminudin Aplikasi meningkatkan efisiens
Nurdinillah Penyewaan dalam pengelolaan
dan Ade Lapangan Futsa penyewaan |apangan dan
Sukendar, Berbasis Web waktu operasional.
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2023 (Studi Kasus:
Lapangan Bintang
Sport Cimahi)

8 | Wahyu Perancangan Metode Proses pemesanan lebih
Hidayat M, Aplikasi Rapid praktis dengan antarmuka
dkk, 2023 Penyewaan Application | yang mudah digunakan dan

Lapangan Futsal Developme | peningkatan responsivitas
Berbasis Web nt (RAD) aplikasi.

Menggunakan

Metode RAD

9 | Yusuf Implementasi Observasi, | Meningkatkan pengelolaan
Muharam dan | AlgoritmaFirst wawancara, | pemesanan dengan
Moch Dennis | Come First dan studi memprioritaskan
Sugiri, 2021 Served Pada pustaka pemesanan pertama yang

Aplikasi sistem datang, sehingga
Pemesanan berbasis mengurangi antrian.
Lapangan Futsa algoritma.

Berbasis Website

Pada Bisoc Futsal

Batununggal

Bandung

10 | Ade Setiadi, Sistem Informasi | Agile SDLC | Proses pemesanan lebih
dkk, 2021 Booking Futsal cepat dan aplikasi mudah

Menggunakan

Metode Agile

beradaptas dengan

kebutuhan pengguna yang
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SDLC PadaKAO

Futsa

berkembang.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2024

2.12 Kerangka Pikir

Kerangka pikir atau uraian pernyataan tentang kerangka konsep pemecahan

masalah. Adapun kerangka pikir dari peneliti, sebagal berikut :

conorsiawaL ) [
O

(oD
&

KONDISI AKHIR |::>

Proses pemesanan  lapangan masih
dilakukan secara manual menggunakan
buku dan papan tulis. Dimana pelanggan di
haruskan datang langsung ke lokasi untuk
memesan lapangan futsal.

™

Diperlukan adanya sistem yang mampu
mempermudah proses pemesanan lapangan
futsal dengan lebih praktis dan mudah,
menyediakan informasi jadwal yang akurat,
dan membantu pengelola dalam pembuatan
laporan pemesanan secara otomatis.

Pelanggan dapat memesan lapangan futsal
secara online dengan akses informasi
ketersediaan langsung. Pengelola juga
dapat mengelola data pemesanan dan
membuat laporan secara otomatis. sehingga
lebih menghemat waktu, tenaga. dan biaya
bagi kedua belah pihak.

Pembuatan laporan pemesanan
membutuhkan waktu yang lama
karena di kerjakan manual dan
pelanggan tidak tahu sudah ada yang
main atau belum.

Sistem tersebut dirancang
menggunakan sebuah website berbasis
teknologi PHP dan MvSQL, dengan
antarmuka yang mudah digunakan
pelanggan dan pengelola. yang
digunakan pelanggan dan pengelola.
yang dirancang melalui metode R4D.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2024

Gambar 2. 1 Kerangka Pikir Penelitian

Gambar 2.1 menunjukkan alur pemikiran yang dimula dari permasalahan

hingga solusi yang diusulkan dalam penelitian ini. Penjelasannya sebagai berikuit:

1. Kondisi Awal: Proses pemesanan lapangan masih dilakukan secara manual,

memerlukan waktu lama, dan pelanggan harus datang langsung ke lokasi.

2. Tindakan: Diperlukan sistem berbasis web menggunakan metode RAD untuk

mempermudah proses pemesanan, pengelolaan jadwal, serta pembuatan laporan
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secara otomatis.

3. Kondisi Akhir: Pelanggan dapat memesan lapangan secara online, sedangkan

pengelola dapat mengelola pemesanan dan laporan lebih efisien, menghemat

waktu dan biaya.
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OBJEK DAN METODE PENELITIAN
3.1 Objek Penelitian
Penulis melakukan penelitian pada Futsal NR Prabumulih, sebuah usaha yang
bergerak di bidang olahraga futsal. Futsal NR Prabumulih berlokasi di Jalan
Jenderal Sudirman, Gunung Ibul, Kecamatan Prabumulih Timur, Kota Prabumulih,
provinsi Sumatera Selatan. Fokus penelitian ini adalah merancang sistem informasi
berbasis web untuk mempermudah proses pemesanan, pengelolaan jadwal, dan

administrasi lapangan futsal dengan lebih terstruktur dan terorganisir.

3.2 Sgjarah Futsal NR Prabumulih

Futsal NR Prabumulih adalah salah satu fasilitas olahraga futsal yang terletak
di Kota Prabumulih, Sumatera Selatan. Fasilitas ini didirikan untuk memenuhi
kebutuhan masyarakat yang semakin tinggi terhadap tempat bermain futsal yang
berkualitas dan nyaman. Kemauan untuk mendirikan NR Futsal berawal dari
pengamatan pemiliknya, Franky Nasril, seorang pengusaha lokal, yang melihat
adanya potensi besar dalam mengembangkan fasilitas futsal di kotaini, yang pada
saat itu masih terbatas.

Fasilitas ini dimulai dengan satu lapangan futsal yang dilengkapi dengan
rumput sintetis berkualitas tinggi, memberikan kenyamanan dan keamanan bagi
para pemain. Selain itu, lapangan juga didukung oleh pencahayaan yang memadai,
sehingga permainan dapat berlangsung hinggamalam hari. Dengan pelayanan yang
baik dan fasilitas yang terstandar, NR Futsal dengan cepat mendapatkan perhatian

masyarakat dan menjadi tempat favorit bagi para pemain futsal di Prabumulih.
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Seiring berkembangnya minat masyarakat terhadap futsal, NR Futsal
melakukan ekspansi dengan menambah jumlah lapangan menjadi dua unit. Setiap
lapangan dilengkapi dengan fasilitas modern untuk mendukung kenyamanan
pengunjung. Selain menyediakan lapangan futsal, NR Futsal juga sering digunakan
untuk berbagai turnamen futsal tingkat lokal dan regional, memperkuat posisinya
sebagai salah satu pusat olahraga futsal utama di Prabumulih. Hingga saat ini, NR
Futsal telah dikenal luas di kalangan penggemar futsal, dan terus berinovasi dengan

memperbarui fasilitas serta layanan.

3.3Vis Dan Misi

3.3.1Vis Futsal NR Prabumulih
Mendorong perkembangan olahraga futsal di Kota Prabumulih untuk
mendukung kemajuan olahraga lokal.
3.3.2 Mis Futsal NR Prabumulih
1. Menyediakan fasilitas yang mendukung latihan dan pertandingan futsal.
2. Membantu anak-anak muda mengembangkan bakat di bidang futsal.
3. Mengadakan kegiatan olahraga untuk meningkatkan minat masyarakat terhadap
futsal.

4. Memberikan dukungan kepadatim futsal lokal agar dapat terus berkembang.

3.4 Struktur Organisasi
Struktur organisasi adalah komponen-komponen atau unit-unit kerja dalam
sebuah organisasi. Struktur organisasi bahwa adanya pembagian kerja dan

bagaimana fungsi atau kegiatan-kegiatan yang berbeda yang dikoordinasikan.
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STRUKTUR ORGANISASI FUTSAL NR PRABUMULIH

OWNER

FRANKY NASRIL

MANAGER
ANGGI SYAHPUTRA

RE

CASHIER & CLEANER
HARYONO

CASHIER & CLEANER
YONO

Sumber : Futsal NR Prabumulih

Gambar 3. 1 Struktur Organisasi Futsal NR Prabumulih

3.5 Deskripsi Tugas

Berikut adalah deskripsi tugas dari masing-masing posisi dalam struktur

organisasi Futsal NR Prabumulih:

1. Owner (Franky Nasril)

a. Pemilik utama Futsal NR Prabumulih.

b. Menentukan kebijakan dan strategi usaha.

c. Mengawasi seluruh kegiatan operasional.

d. Menyetujui anggaran dan pengembangan fasilitas.

2. Manager (Anggi Syahputra)

a. Bertanggung jawab atas operasional harian usaha.
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b. Mengelolaadministrasi dan jadwal pemesanan lapangan.
c. Mengawasi kinerja karyawan.
d. Menangani pelayanan pelanggan.
e. Melaporkan perkembangan usaha kepada owner.
3. Cashier & Cleaner (Haryono & Yono)
a. Menerima dan mencatat transaksi pemesanan lapangan.
b. Mengelola uang masuk dan membuat |aporan keuangan harian.
c. Menjaga kebersihan area kasir dan lapangan futsal.
d. Mengatur jadwal pemesanan lapangan sesual permintaan pelanggan.

e. Bekerja secara bergantian dalam shift yang telah ditentukan.

3.6 Metode Penelitian

Dalam suatu peneltian di perlukan penyelidikan yang hati-hati, teratur dan terus
menerus untuk mengetahui bagaimana seharusnya langkah penelitian harus
dilakukan dengan metode penelitian.

Pengertian metode penelitian menurut Muhammad Ramadhan (2021),
“Metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan
tujuan dan kegunaan tertentu."

Metode penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif dengan
pendekatan kualitatif, yaitu menggambarkan fenomena secara menyeluruh dan
mendalam berdasarkan data yang dikumpulkan. Data yang digunakan berupa
informasi verbal dari observasi, wawancara, dan studi pustaka, bukan berupa angka

atau bilangan.
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3.6.1 Jenis Data
Jenis datayang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif, yaitu data
yang bersifat deskriptif dan diperoleh melalui metode observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Data ini tidak berbentuk angka atau bilangan, melainkan informasi
yang menggambarkan fenomena secara mendalam. Data yang dikumpulkan
meliputi:
1. Proses Pemesanan Lapangan Secara Langsung
Prosedur pemesanan lapangan dilakukan secara langsung di Futsal NR
Prabumulih, mulai dari cara pencatatan hingga proses konfirmasi
pemesanan | apangan.
2. Kendaladalam Proses Pemesanan
Masalah yang dihadapi pengelola dan pelanggan, seperti kesalahan jadwal
atau komunikasi yang tidak efektif.
3. Kebutuhan Fitur Aplikasi Pemesanan
Fitur yang dibutunkan dalam aplikasi pemesanan berbasis web, seperti
sistem jadwal otomatis dan notifikasi.
Penelitian ini bertujuan memberikan gambaran mendalam untuk merancang
aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
3.6.2 Sumber Data
1. Internal
Data internal diambil dari informasi yang berasal dari dalam organisasi yang
menjadi objek pendlitian, yaitu NR Futsal Prabumulih. Dataini meliputi catatan

transaksi, dokumen operasional, serta data administrasi yang digunakan dalam
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mendukung penelitian.
2. Eksterna
Data eksternal diperoleh dari pihak atau sumber lain di luar organisasi, seperti
buku referensi, jurnal ilmiah, laporan penelitian sebelumnya, hinggaartikel yang
memiliki relevansi dengan topik sistem informasi berbasis web atau aplikasi
pemesanan.
3.6.3 Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan
dalam mencapal tujuan penelitian. Data yang di kumpulkan oleh penulis dalam
penelitian ini menggunakan metode-metode yaitu :
1. Observas
Observasi adalah dengan mengumpulkan data dalam penelitian langsung
kelokas penelitian dan mencatat hal-hal yang berhubungan dengan
permasal ahan yang dibahas.
2. Wawancara
Dalam penelitian ini mengadakan Tanya jawab dengan Admin NR Futsal
Prabumulih untuk memberikan keterangan sehubungan denganmasalah
tersebut.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan teknik pengumpulan datayang berasal dari buku,
e-book, jurnal, serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian

yang dilakukan, baik itu objek, dan metode yang digunakan.
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3.7 Metode Pengembangan Sistem

3.7.1 Model Rapid Application Development (RAD)

Daam pemecahan masalah dan untuk mempermudah proses perancangan
penulis menggunakan model Rapid Application Development (RAD).

Menurut Daru et a.(2021), “Rapid Application Development (RAD) adalah
metode pengembangan perangkat lunak yang menggunakan kombinasi model
prototype dan model iteratif. Prototype adalah model yang secarafungsional setara
dengan komponen produk™.

Daam model RAD (Rapid Application Development), modul fungsional
dikembangkan secara paralel sebagai prototipe dan diintegrasikan untuk membuat
produk yang lengkap serta mempercepat pengiriman produk. Karena tidak ada
perincian perencanaan yang terperinci, mudah untuk mengubahnya saat
pengembangan sistem berlangsung. Model RAD mendistribusikan fase analisis,
desain, manufaktur, dan pengujian dalam serangkaian siklus pengembangan jangka

pendek dan singkat.

3.7.2 Tahapan M odel Rapid Application Development (RAD)

Workshop Desain RAD

Perencanaan Implementasi
Syarat-Syarat P

Mengidentifikasi Bekerja dengan
- untuk

Membangun
sistem

\ 4

syarat informasi merancang sistem Sistem Baru

=

Sumber : Simanungkalit et al.(2023)

Gambar 3. 2 Tahapan Model RAD
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Berikut adalah penjelasan dari tahapan - tahapan Rapid Application
Development (RAD) :

1. Proses perencanaan syarat-syarat/kebutuhan tahap ini merupakan hal yang
paling penting karena diperlukan adanya keterlibatan antara kedua belah
pihak yaitu calon pengguna dan analis. Caon pengguna dan Analis
melakukan pertemuan untuk mendiskusikan kebutuhan sistem dan
kebutuhan informasi untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

2. Proses desain sistem/workshop desain dilakukan dengan melibatkan
keaktifan calon pengguna dalam melakukan konfirmasi dan perbaikan
terhadap kesesuaian desain antara calon pengguna dan analis. Seorang
calon pengguna dapat memberikan masukan dan komentar apabilaterdapat
ketidaksesuaian pada desain serta melakukan perancangan sistem yang
mengacu pada kebutuhan sistem yang sudah dibuat padatahap sebelumnya.
Keluaran dari tahap ini adalah spesifikas sistem yang meliputi organisasi
sistem secara umum, struktur data, dan lain-lain.

3. Proses Implementasi adalah proses pengembangan aplikasi dengan
mengimplementasikan apa sga yang sudah disepakati berdasarkan
kebutuhan dan desain sistem. Kemudian pengujian dilakukan untuk
memeriksa dan menguji apakah kebutuhan pada aplikasi sudah sesuai atau
belum. Apabila sudah sesuai maka aplikasi dapat digunakan sebagaimana
mestinya. Apabila masih terdapat kekurangan, maka dilakukan evaluasi

dan pebaikan sampai aplikasi benar-benar berjalan sesuai kebutuhan.
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3.8 Alat Bantu Perancangan

M etode perancangan sistem yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah
dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan aplikass XAMPP. Untuk
mempermudah proses perancangan sistem, penulis menggunakan alat bantu
perancangan yaitu Unified Modeling Language (UML) yang mencakup beberapa
diagram seperti use case diagram, activity diagram, dan class diagram. Pembuatan
diagram UML dilakukan menggunakan aplikasi Microsoft Visio. Selain itu, untuk
perancangan database, penulis menggunakan Canva sebagal media visualisasi
konsep basis data. Dalam pengembangan tampilan antarmuka website, penulis
menggunakan template Bootstrap Mentor untuk membangun dan menyesuaikan
desain frontend pada aplikasi berbasis web yang dirancang.

3.8.1 Use Case Diagram

Menurut Gani et a.(2024), “Use case adalah kontruksi untuk
mendeskripsikan bagaimana sistem terlihat dimata pengguna. Sasaran
pemodelan use case diantaranya adalah mendefinisikan kebutuhan operasional
sistem dengan mendefinisikan skenario pengguna yang disepakati antar
pemakai (user) dan pengembang (actor).”

Menurut Yumarlin MZ et al.(2024), “Use Case adal ah representasi grafis yang
menggambarkan seluruh fungsi dari sistem, yang diungkapkan melalui transaksi-
transaksi yang terjadi antara aktor-aktor dan sistem.”

Dapat dissimpulkan bahwa use case adalah metode yang digunakan untuk
mendeskripsikan kebutuhan operasional sistem dan interaks antara aktor dan

sistem, baik melalui deskripsi maupun representasi grafis, dengan tujuan
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menciptakan pemahaman bersama antara pengguna dan pengembang. Berikut
adalah simbol use case diagram sebagai berikut :

Tabel 3. 1 Simbol Use Case Diagram

Simboal Nama Keterengan
Actor Mewakili peran orang, sistem yang lain,
atau alat ketika berkomunikasi dengan use
AN case.

O Use Case Abstraks dan interaks antara sistem dan
aktor.

Association | Abstraksi dari penghubung antara aktor

' dengan use case
_________ > Generalisasi | Memperlihatkan spesialisasi aktor untuk
bisa berperan serta dengan use case
<<include>> Include Memperlihatkan bahwa suatu use case
D seluruh nya adalah fungsionalitas dari use
case lainnya.
<<extend>> Extend Memperlihatkan bahwa suatu use case
I — adalah tambahan fungsional dari use case

lainnya jika suatu keadaan terpenuhi.

Sumber : Ahmad et al.(2022)

3.8.2 Activity Diagram

Menurut Ramdani et al.(2024), “Activity Diagram adalah representasi visual
yang menggambarkan aliran kerja atau urutan aktivitas dalam sebuah sistem atau
proses bisnis. Perlu dicatat bahwa diagram aktivitas menyoroti aktivitas yang
dilakukan oleh sistem itu sendiri, bukan oleh aktor yang terlibat. Dengan demikian,
fokus diagram aktivitas adalah pada aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem
dalam konteks yang relevan.”

Menurut Manurung & Harahap (2024), “Activity diagram adalah salah satu

jenis diagram UML (Unified Modeling Language) yang digunakan untuk
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memodelkan alur kerja atau proses bisnis dalam suatu sistem.”

Jadi activity diagram merupakan salah satu jenis diagram UML yang berfungsi
untuk memodelkan alur kerja atau proses bisnis dalam sebuah sistem. Diagram ini
melibatkan pada aktivitas yang dilakukan oleh sistem dalam konteks tertentu, tanpa

memperhatikan peran aktor yang terlibat. Berikut adalah simbol dari activity

diagram.
Tabel 3. 2 Simbol Activity Diagram
Nama Simbol Deskripsi
Status Awal Sebuah status awal dalam diagram

aktivitas

Aktivitas Kata kerja yang biasanyayang

dilakukan dalam aktivitas system

Percabangan/decision Percabangan dimana ada pilihan
<> aktivitas yang lebih dari satu

Penggabungan/join Aktivitas lebih dari satu lalu
digabunggkan menjadi satu

Status Akhir Status akhir yang dilakukan systems,
sebuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status akhir

Swimlane Memisahkan organisasi bisnisyang
bertanggung jawab terhadap aktivitas
yang terjadi

Sumber : Umar et al.(2024)
3.8.3 Class Diagram

Menurut Kurniawan et a.(2024), “Class diagram adalah merupakan hubungan
antar kelas dan penjelasan detail tiap - tiap kelas di dalam model desain dari suatu
sistem, juga memperlihatkan aturan- aturan dan tanggung jawab entitas yang

menentukan perilaku sistem.”

Menurut Saputra et al.(2024), “Class diagram adalah diagam yang
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menampilkan beberapa kelas dan paket - paket yang ada dalam sistem atau
perangkat lunak yang sedang kita gunakan. Selain itu, class diagram memberikan
gambaran sistem atau perangkat lunak dalam bentuk diagram statis, serta hubungan
yang ada di dalamnya.”

Jadi, Class Diagram adalah diagram UML yang menampilkan hubungan antar
kelas serta detail setiap kelas dalam model desain sistem atau perangkat lunak.
Diagram ini memberikan gambaran statis tentang sistem, termasuk aturan,
tanggung jawab entitas, dan hubungan antara kel as-kel as atau paket-paket yang ada.
Berikut simbol — simbol yang digunakan dalam class diagram.

Tabel 3. 3 Simbol — Simbol Class Diagram

Simbol Keterangan

Generalization

Suatu Hubungan dimana objek -
“«—> objek dibawah perilaku objek induk
dan struktur datanya dibagikan oleh
objek turunannya, atau turunannya.

Nary Association

Berusaha untuk tidak
mengasosiasikan dengan lebih dari
dua objek.

Class

Sekelompok barang yang mempunyai
sifat dan fungsi serupa.

-——= Collaboration
¢~ \ Penjelasan  tentang  serangkaian
.. ] langkah yang diambil sistem untuk
- memberikan hasil yang dapat diukur
kepada actor.
Realization
€ Tindakan yang benar — benar

dilakukan oleh suatu objek.
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Dependency

Suatu hubungan dimana modifikasi
pada elemen independen berdampak
pada elemen dependen.

v

Association
Y ang mengikat suatu hal dengan hal
lainnya.

Sumber : Sari et a.(2024)

3.9 Pengujian Software

Pengujian software pada penelitian ini menggunakan blackbox testing.

Blackbox testing adalah metode pengujian perangkat lunak aplikasi yang diuji.

Pengujian ini jugadikenal sebagai pengujian fungsionalitas (Wahyuni et al., 2024).



BAB IV
ANALISISDAN PERANCANGAN SISTEM
4.1  Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh penulis di Futsal NR
Prabumulih, sistem pemesanan lapangan masih dilakukan secara manual.
Pelanggan harus datang langsung ke lokasi atau menghubungi pengelola melalui
telepon untuk menanyakan ketersediaan jadwal dan melakukan pemesanan. Cara
ini belum menyediakan informas yang langsung bisa dilihat oleh pelanggan
mengenai jadwal lapangan yang tersedia.

Pencatatan pemesanan dilakukan secara tertulis, sehingga belum ada data
yang tersimpan secara otomatis di sistem. Proses pembayaran jugadilakukan secara
langsung kepada admin. Hal ini belum mendukung kemudahan bagi pelanggan
dalam melakukan pemesanan dan pembayaran secara online. Berdasarkan kondisi
tersebut, penulis melihat perlunya merancang aplikas pemesanan berbasis web
untuk Futsal NR Prabumulih.

4.1.1 UseCaseyang Sedang Berjalan
Adapun alur use case yang sedang berjalan di Futsal NR Prabumulih,

sebagai berikut :

31
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Mengirimpesan k=
pegawai

Menanyzkan
ketersaedisan Iapangan

Menentukan waktu dan
lapangan
Membayar pemesanan

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Memberikan informasi
ketersediaan
Mengkonfirmasi
pemesanan

Pelanggan

Pegawai

Gambar 4. 1 Use Case Diagram Sistem yang Sedang Berjalan

Pada gambar 4.1 terdapat dua aktor dalam sistem yang sedang berjalan
menggambarkan proses pemesanan lapangan futsal yang dilakukan secara manual
melalui aplikasi pesan WhatsApp. Dalam sistem ini, terdapat dua aktor utamayang
terlibat, yaitu pelanggan dan pegawai. Pelanggan merupakan pihak yang memulai
proses pemesanan dengan cara mengirim pesan kepada pegawai yang bertugas,
dengan tujuan menanyakan ketersediaan | apangan pada waktu dan tanggal tertentu.
Setelah itu, pegawai akan merespons pesan tersebut dengan memberikan informasi
mengenai ketersediaan |apangan beserta harga pesan yang berlaku.

Setelah menerima informas dari  pegawai, pelanggan kemudian
menentukan waktu dan lapangan yang ingin dipesan. Jika telah sesuai, pegawai
akan mengonfirmasi pemesanan dan memberikan instruksi lanjutan terkait proses
pembayaran. Selanjutnya, pelanggan melakukan pembayaran sesuai dengan
ketentuan yang diberikan. Setelah pembayaran diterima, pegawa akan mencatat

jadwal pemesanan secara manual, di papan jadwal yang tersedia di lokasi.
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4.1.2 Activity Diagram yang Sedang Berjalan
Activity diagram yang sedang berjalan di Futsal NR Prabumulih dapat

dilihat pada gambar berikut :

Gambar 4. 2 Activity Diagram Sistem yang Sedang Berjalan
Berdasarkan Gambar 4.2 di atas, dijelaskan bagaimana proses pemesanan
lapangan futsal masih dilakukan secara manual. Pelanggan awalnya mengirim
pesan melalui aplikasi WhatsApp kepada pegawai untuk menanyakan ketersediaan
lapangan. Setelah itu, pegawai memberikan informasi mengenai jadwal dan

lapangan yang tersedia.
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Setelah mendapatkan informasi, pelanggan menentukan waktu dan
lapangan yang ingin dipesan, lalu mengirim pesan untuk memesan |apangan
tersebut. Pegawai kemudian mengonfirmasi pemesanan kepada pelanggan. Setelah
pemesanan dikonfirmasi, pelanggan melakukan pembayaran. Setelah pembayaran
dilakukan, pegawal mencatat pemesanan tersebut.

Melalui hasil wawancara dengan salah satu pegawai di Futsal NR
Prabumulih, sistem seperti ini dianggap kurang praktis karena masih bergantung
pada pesan pribadi dan pencatatan manual. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah
sistem informasi berbasis web yang bisa membantu mempercepat dan
mempermudah proses pemesanan lapangan, agar data bisa dicatat lebih rapi dan

tidak mudah hilang.

4.2 Perancangan Sistem

Berdasarkan dari sistem yang telah dianalisis, maka peneliti mengusulkan
sistem baru yang berbasis web untuk mengatasi berbagai kelemahan dari sistem
manual sebelumnya yang masih mengandalkan komunikasi melalui WhatsApp.
Sistem yang diusulkan ini berupa aplikasi yang dapat diakses melalui internet,
sehingga pelanggan bisa langsung melakukan pemesanan lapangan tanpa harus
mengirim pesan ke pegawai. Dengan adanya sistem ini, seluruh proses pemesanan
menjadi lebih teratur dan mudah digunakan oleh pelanggan maupun pegawai.

Daam perancangan sistem ini, peneliti menggunakan metode Rapid
Application Development (RAD), yaitu metode yang menekankan pembuatan
sistem dalam waktu singkat dan melibatkan pengguna secara langsung agar

hasilnya sesuai dengan kebutuhan di lapangan. Tampilan awal dan fitur-fitur sistem



35

dibuat dalam bentuk contoh sederhana terlebih dahulu, lalu diuji dan diperbaiki
berdasarkan masukan dari pengguna. Dengan cara ini, sistem dapat benar-benar
disesuaikan dengan kebutuhan.

Untuk menggambarkan rancangan sistem, peneliti menggunakan alat bantu
perancangan UML (Unified Modeling Language), yang terdiri dari beberapa
diagram, yaitu use case diagram untuk menunjukkan hubungan antara pengguna
dan sistem, activity diagram untuk menjelaskan alur kegiatan dalam sistem, dan
class diagram untuk menggambarkan susunan datayang digunakan. Selainitu, juga
dibuat perancangan basis data sebagai tempat penyimpanan informasi, serta
rancangan tampilan halaman agar pengguna bisa menjalankan sistem dengan
mudah.

4.21 Tujuan Perancangan Sistem

Tujuan perancangan sistem adal ah sebagai gambaran umum agar pengguna
dapat mengetahui sistem baru yang akan dibuat. Perancangan dilakukan untuk
merencanakan dan menyusun bagian-bagian sistem ke dalam satu kesatuan yang
berfungsi, termasuk bagaimanatampilan sistem, alur kerjasistem, sertakomponen-
komponen yang akan digunakan. Melalui perancangan sistem ini, dapat diketahui
bagian mana yang perlu dikembangkan dan mana yang tidak terlalu penting,
sehingga pekerjaan | ebih terarah dan sesuai kebutuhan. Selain itu, perancangan juga
membantu dalam menentukan ruang lingkup dari sistem yang akan dibuat.

Sistem pemesanan lapangan futsal berbasis web ini dirancang untuk
memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan, terutama bagi pelanggan

yang jaraknya jauh dari lokasi Futsal NR Prabumulih atau merasa repot untuk
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datang langsung. Sistem ini juga berguna bagi pelanggan yang sulit menghubungi
pegawai karena kesibukan, sehingga pelanggan cukup membuka website untuk
melihat jadwal lapangan, apakah sedang digunakan atau tidak, tanpa perlu
mengirim pesan atau datang langsung. Dengan begitu, proses pemesanan menjadi
lebih praktis dan tidak menyita waktu.

4.2.2 Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan

Gambaran umum pada perancangan sistem yang diusulkan adalah untuk
membantu pelanggan agar bisamelihat jadwal lapangan dan melakukan pemesanan
langsung lewat website, tanpa harus datang ke tempat atau menghubungi pegawai.
Pelanggan bisa melihat sendiri apakah lapangan sedang digunakan atau tidak, lalu
memilih waktu yang tersedia untuk bermain.

Pelanggan bisa melihat jadwal lapangan tanpa perlu login, tetapi untuk
melakukan pemesanan, mereka harus registras terlebih dahulu agar menjadi
pelanggan. Setelah registrasi, mereka bisa melakukan pemesanan dan setelah itu
akan diarahkan untuk melakukan transfer pembayaran.

Untuk pegawa atau admin, mereka harus login terlebih dahulu untuk
mengelolajadwal, mengedit data pemesanan, atau menghapus data jika diperlukan.
Sistem ini dirancang berdasarkan wawancara dan pengumpulan data dengan
pegawai Futsal NR Prabumulih, serta hasil andisis yang telah dijelaskan
sebelumnya, dengan tujuan untuk mempermudah proses pemesanan bagi pelanggan
dan pengel olaan lapangan oleh pegawai.

4.2.3 Perancangan Prosedur Sistem yang Diusulkan

Perancangan prosedur sistem ini merupakan bagian dari tahapan kedua
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dalam metode pengembangan RAD (Rapid Application Devel opment). Sistem yang
diusulkan dirancang untuk memudahkan pemesanan |apangan futsal secara online.

Proses perancangan dimulai dengan Use Case Diagram, yang
menggambarkan interaksi antara pengguna (pelanggan dan admin) dengan sistem.
Selanjutnya, dibuat Activity Diagram untuk menggambarkan alur sistem, mulai dari
pemilihan jadwal hingga pembayaran. Kemudian, Class Diagram menjelaskan
relasi antar komponen sistem, seperti pelanggan, pemesanan, dan admin.
4.2.3.1 Use Case Diagram yang Diusulkan

Setelah melakukan analisisterhadap sistem pemesanan | apangan futsal yang
sedang berjalan di Futsal NR Prabumulih, peneliti mengusulkan sebuah sistem
pemesanan lapangan futsal berbasis web. Sistem ini akan memungkinkan
pelanggan untuk melihat jadwal |apangan, melakukan registrasi sebagai pelanggan,
dan melakukan pemesanan. Gambaran sistem yang diusulkan agar lebih jelas, yaitu

sebagai berikut :
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Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 3 Use Case Diagram Sistem yang Diusulkan

Pada Gambar 4.3 ditampilkan use case diagram yang menggambarkan
rancangan sistem pemesanan lapangan futsal berbasis web yang melibatkan dua
aktor utama, yaitu User (pelanggan) dan Admin (pegawai). Aktor user memiliki
beberapa fungsi utama yang dapat diakses, dimulai dari mengunjungi Halaman
Utama, lalu melakukan Login atau Daftar jika belum memiliki akun. Setelah
berhasil login, user dapat mengakses berbagai fitur seperti Turnamen untuk melihat
informasi turnamen yang tersedia, Kontak untuk menghubungi pihak pengelola,
serta Lapangan yang memungkinkan user untuk melihat jadwal dan melakukan
pemesanan lapangan. User juga dapat mengelola Pesanan dengan melakukan

proses pembayaran, hapus pesanan, serta upload bukti transfer sebagai konfirmasi.
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Sementara itu, aktor admin juga memulai dari proses Login dan akan
diarahkan ke Beranda. Setelah itu, admin dapat mengelola seluruh komponen
sistem, antara lain Data Admin, Data User, Data Turnamen, Data L apangan, dan
Data Pesanan. Pada masing-masing data tersebut, admin memiliki hak akses penuh
untuk melakukan Edit, Tambah, dan Hapus data. Khusus pada Data Pesanan, admin
dapat melakukan Konfirmasi pesanan dan Membatalkan pesanan yang tidak valid,
serta fitur tambahan berupa Download data yang berguna untuk pengarsipan atau
pembuatan laporan.

Seluruh proses interaksi sistem, baik oleh user maupun admin, diakhiri
dengan fitur Logout untuk keluar dari sistem. Diagram ini menggambarkan secara
menyeluruh bagaimana aur interaksi berjalan dalam sistem yang dirancang, serta
memperlihatkan batasan tanggung jawab masing-masing aktor sesuai perannya.
4.2.3.2 Activity Diagram yang Diusulkan

Activity diagram menyediakan gambaran untuk memodelkan proses atau
alur kerja dalam suatu sistem informasi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar berikut yang di usulkan oleh penulis:
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Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 4 Activity Diagram Halaman Depan User

Gambar 4.4 menunjukkan alur pelanggan dalam mengakses website Futsal
NR Prabumulih. Pelanggan tidak perlu login untuk mendapatkan informasi. Cukup
membuka alamat website, pengguna langsung diarahkan ke halaman utama yang
menampilkan latar lapangan futsal dan menu navigas yang mudah digunakan.
Informasi seperti info pemesanan, info lapangan, dan cara pemesanan dapat diakses
langsung tanpa menjadi pelanggan. Tujuan dari sistem ini adalah memudahkan
pengguna mengetahui kondisi lapangan, sehingga tidak perlu datang hanya untuk
mengecek. Kontak pengelola juga ditampilkan jelas di bagian atas halaman.
Dengan fitur pemesanan online, pemesanan bisa dilakukan Iebih cepat dan mudah.
Sistem ini dirancang untuk memudahkan masyarakat dalam mengakses informasi

dan layanan pemesanan lapangan secara online.
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Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 5 Activity Diagram Registrasi User

Gambar 4.5 menjelaskan alur registrasi dan login user pada website Futsal
NR Prabumulih. Proses dimulai saat user membuka website, kemudian sistem
menampilkan halaman depan. User kemudian memilih menu login, dan sistem
menanyakan apakah user sudah memiliki akun. Jika belum, user diarahkan untuk
mengisi form registrasi berupa nama, username, email, dan password, lalu sistem
membuat akun baru. Setelah itu, sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
Jika validas gagal, user akan mendapatkan notifikasi bahwa input salah dan
diarahkan untuk mengisi ulang. Jika validas berhasil, user diarahkan ke halaman
user. Jika user sudah memiliki akun sgak awal, maka cukup menginputkan

username dan password. Sistem akan menvalidas input tersebut, dan jika terjadi
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kesalahan, sistem akan memberikan notifikasi kesalahan. Jika input benar, user
langsung diarahkan ke halaman utama. Alur ini bertujuan untuk memastikan hanya
user yang terdaftar dan valid yang dapat mengakses layanan pemesanan |apangan

di website.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 6 Activity Diagram User Pesan L apangan Futsal
Gambar 4.6 menunjukkan alur proses pemesanan lapangan pada sistem
Futsal NR Prabumulih. Proses diawali saat user mengklik menu lapangan,
kemudian sistem akan menampilkan form daftar lapangan yang tersedia. User
kemudian memilih untuk memesan lapangan, dan sistem menampilkan form

pemesanan lapangan. User mengisi tanggal main dan lama bermain sesuai



kebutuhan. Setelah data diisi, sistem akan memeriksa apakah jadwal tersebut sudah
dipesan oleh user lain. Jika jadwal sudah terisi, user akan diminta untuk memilih
jadwal lain. Namun, jika jadwal masih kosong, maka sistem akan menyimpan data
pemesanan dan memberikan notifikasi bahwa pemesanan berhasil. Proses ini
bertujuan untuk mengatur jadwal penggunaan lapangan secara efektif dan

menghindari bentrokan waktu.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025
Gambar 4. 7 Activity Diagram User Bayar Pesanan

Gambar 4.7 menggambarkan aur proses pembayaran atas pemesanan
lapangan oleh user pada sistem Futsal NR Prabumulih. Proses dimulai ketika user

mengklik menu pemesanan, lalu sistem menampilkan daftar pemesanan yang telah



dilakukan. User kemudian memilih opsi bayar untuk melanjutkan pembayaran, dan
sistem akan menampilkan form pembayaran lapangan. Setelah itu, user
mengupload bukti transfer pembayaran sesuai dengan petunjuk yang tersedia.
Setelah pembayaran berhasil diverifikasi, sistem memberikan konfirmasi bahwa
pembayaran telah diterimadan transaksi selesai. Alur ini memastikan bahwa semua
pemesanan yang dilakukan user dapat dibayarkan dengan tertib dan tercatat dalam

sistem.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 8 Activity Diagram Login Admin
Gambar 4.8 menjelaskan alur proses login admin pada website Futsal NR

Prabumulih. Proses diawali saat admin membuka website, kemudian sistem
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menampilkan halaman depan website. Admin memilih menu login, sehinggasistem
menampilkan form login. Admin kemudian menginput email dan password pada
form yang tersedia. Setelah itu, sistem melakukan validasi terhadap data yang
dimasukkan. Jika email atau password tidak valid, sistem akan memberikan
notifikasi bahwa data yang diinput salah. Namun, jika data yang diinput valid,

sistem akan mengarahkan admin ke halaman utama admin.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 9 Activity Diagram Tambah Data Admin
Gambar 4.9 menunjukkan alur proses penambahan data admin pada sistem
Futsal NR Prabumulih. Proses dimulai ketika admin membuka menu Data Admin,

kemudian sistem menampilkan formyang berisi daftar data admin yang sudah ada.
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Selanjutnya, admin menekan tombol Tambah, dan sistem menampilkan form untuk
menambahkan admin baru. Admin kemudian mengisi data yang dibutuhkan, yaitu
username, nama lengkap, password, nomor handphone, dan email. Setelah semua
data diisi, admin menekan tombol Simpan. Sistem kemudian memproses dan
menambahkan data admin baru ke dalam database, serta memberikan notifikasi
bahwa data berhasi| ditambahkan. Proses ini memastikan bahwa pengelolaan hak

akses admin dapat dilakukan dengan mudah dan terstruktur.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 10 Activity Diagram Edit Data Admin
Gambar 4.10 menunjukkan alur proses pengeditan data admin pada sistem

Futsal NR Prabumulih. Prosesdiawali saat admin membukamenu Data Admin, lalu
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sistem menampilkan formberisi daftar admin yang ada. Admin kemudian menekan
tombol Edit pada data yang ingin diperbarui, dan sistem menampilkan form edit
admin. Admin dapat memperbarui informasi seperti username, nama lengkap,
password, nomor handphone, dan email. Setelah melakukan perubahan, admin
menekan tombol Smpan. Sistem kemudian memperbarui data admin di database
dan memberikan notifikasi bahwa data berhasil diperbarui. Proses ini mendukung

pengel olaan data admin yang dinamis dan up to date sesuai kebutuhan.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 11 Activity Diagram Tambah Data L apangan
Gambar 4.11 menunjukkan alur proses penambahan data lapangan pada

sistem Futsal NR Prabumulih. Proses dimulai ketika admin membuka menu data
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lapangan, kemudian sistem menampilkan form yang berisi daftar data lapangan
yang sudah ada. Selanjutnya, admin menekan tombol Tambah, dan sistem
menampilkan form untuk menambahkan lapangan baru. Admin kemudian mengisi
data yang dibutuhkan, yaitu nama lapangan, harga, foto, dan keterangan. Setelah
semuadatadiisi, admin menekan tombol Simpan. Sistem kemudian memproses dan
menambahkan data |apangan baru ke dalam database, serta memberikan notifikasi
bahwa data berhasi| ditambahkan. Proses ini memastikan bahwa pengelolaan data

lapangan dapat dilakukan dengan mudah dan terstruktur.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 12 Activity Diagram Edit Data L apangan



49

Gambar 4.12 menunjukkan alur proses pengeditan data lapangan pada
sistem Futsal NR Prabumulih. Proses diawali saat admin membuka menu data
lapangan, lalu sistem menampilkan form berisi daftar lapangan yang ada. Admin
kemudian menekan tombol Edit pada data yang ingin diperbarui, dan sistem
menampilkan form edit lapangan. Admin dapat memperbarui informasi seperti
nama lapangan, harga, foto, dan keterangan. Setelah melakukan perubahan, admin
menekan tombol Simpan. Sistem kemudian memperbarui data lapangan di
database dan memberikan notifikasi bahwa data berhasil diperbarui. Proses ini
mendukung pengelolaan data lapangan yang dinamis dan up to date sesuai

kebutuhan.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 13 Activity Diagram Tambah Data Turnamen
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Gambar 4.13 menunjukkan alur proses penambahan data turnamen pada
sistem Futsal NR Prabumulih. Proses dimula ketika admin membuka menu data
turnamen, kemudian sistem menampilkan form yang berisi daftar data turnamen
yang sudah ada. Selanjutnya, admin menekan tombol Tambah, dan sistem
menampilkan form untuk menambahkan turnamen baru. Admin kemudian mengisi
data yang dibutuhkan, yaitu nama turnamen, tanggal, foto, dan detail. Setelah
semuadatadiisi, admin menekan tombol Simpan. Sistem kemudian memproses dan
menambahkan data turnamen baru ke dalam database, serta memberikan notifikas
bahwa data berhasi| ditambahkan. Proses ini memastikan bahwa pengelolaan data

lapangan dapat dilakukan dengan mudah dan terstruktur.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 14 Activity Diagram Edit Data Turnamen
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Gambar 4.14 menunjukkan alur proses pengeditan data turnamen pada
sistem Futsal NR Prabumulih. Proses diawali saat admin membuka menu data
turnamen, lalu sistem menampilkan form berisi daftar turnamen yang ada. Admin
kemudian menekan tombol Edit pada data yang ingin diperbarui, dan sistem
menampilkan form edit turnamen. Admin dapat memperbarui informasi seperti
nama turnamen, tanggal, foto, dan detail. Setelah melakukan perubahan, admin
menekan tombol Simpan. Sistem kemudian memperbarui data turnamen di
database dan memberikan notifikasi bahwa data berhasil diedit. Proses ini
mendukung pengelolaan data lapangan yang dinamis dan up to date sesuai

kebutuhan.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 15 Activity Diagram Data Pesanan
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Gambar 4.15 menunjukkan alur proses data pesanan pada sistem Futsal NR
Prabumulih. Proses diawali saat admin mengklik data pesanan, kemudian sistem
akan menampilkan form data pesanan yang tersedia. Ketika tombol konfirmasi
ditekan, sistem akan memunculkan form konfirmasi yang berisi pertanyaan seperti
“Apakah Anda yakin ingin mengonfirmasi pesanan ini?” dan ada gambar bukti
pembayaran. Jika admin menekan tombol “Konfirmasi”, maka sistem akan
melanjutkan proses dan menampilkan pesan bahwa Data Berhasil Dikonfirmasi.
Sebaliknya, jika user memilih untuk menutup dialog tanpa mengonfirmasi, maka

proses akan dibatalkan dan tidak ada perubahan data yang terjadi.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 16 Activity Diagram L apor an Data Pesanan
Gambar 4.16 menunjukkan alur proses Laporan data pesanan pada sistem
Futsal NR Prabumulih. Proses dimulai ketika admin melakukan aksi mengklik

menu Data Pesanan, yang kemudian direspons oleh sistem dengan menampilkan
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form data pesanan. Setelah form muncul, admin dapat memilih untuk mengklik
tombol Download untuk mendapatkan laporan pesanan. Tindakan ini diikuti oleh
sistem yang akan menjalankan proses menampilkan dan menyiapkan data laporan
pesanan untuk diunduh. Setelah data ditampilkan, proses pun berakhir.

Diagram ini menjelaskan dengan jelas bahwa admin memiliki hak akses
untuk melihat dan mengunduh data laporan pesanan, yang penting sebagai bagian
dari pengelolaan dan dokumentasi transaksi pemesanan yang terjadi dalam sistem.
4.2.3.3 Class Diagram yang Diusulkan

Berdasarkan dari use case dan activity diagram yang diusulkan, maka class
diagram dari perancangan aplikasi pemesanan lapangan berbasis web pada futsal

NR Prabumulih yang diusulkan adalah sebagai berikut:

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 17 Class Diagram yang Diusulkan



Gambar 4.17 menunjukkan class diagram yang menggambarkan struktur
data pada sistem pemesanan lapangan futsal. Terdapat beberapa class utama yaitu
Pelanggan, Admin, Lapangan, Turnamen, dan Pesanan. Class User menyimpan
informasi pelanggan seperti nama, email, username, dan password. Class Admin
menyimpan data admin yang mengelola sistem. Class Lapangan menyimpan data
lapangan seperti nama lapangan, harga, foto, dan keterangan. . Class Turnamen
menyimpan data turnamen seperti nama turnamen, tanggal, foto, dan detail. Class
Pesanan berfungsi menyimpan data pemesanan dari pelanggan, seperti nama
pelanggan, tanggal pesan, lapangan, jam mulai, lama main, total, dan bukti, yang
bergunak untuk menyimpan data pembayaran beserta bukti transfer dari pelanggan.
Semua class ini saling terhubung agar sistem dapat berjalan dengan baik dan

memudahkan dalam proses pengelolaan data.

4.3  Perancangan Database

Rancangan basis data sebagal penyimpanan data yang digunakan dalam
aplikasi, serta database sendiri membantu pemrograman dalam menampilkan data.
Dari hasil pembahasan di atas, terdapat beberapa perancangan yang diusulkan. Dari
rancangan tersebut, akan dibuat bentuk perancangan basis data agar dapat
mempermudah dalam melihat bentuk file dan isinya. Lebih jelasnya, di bawah ini
terdapat beberapatabel dari perancangan sistem ini.

1. Tabel Admin
Namatabel :admin
Primary Key :id user

Fungsi : Untuk login admin agar dapat mengelola data
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Field Name Data Type Field Size Keterangan
id_user int 3 Primary Key
username varchar 20
password varchar 50
nama varchar 50
no_handphone Varchar 15
email Varchar 50
Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025
2. Tabel User
Namatabel : user
Primary Key :id user
Fungsi : Untuk login user agar dapat melihat informasi dan

memesan |apangan futsal

Tabel 4. 2 Tabel User

Field Name Data Type Field Size Keterangan
id_user int 11 Primary Key
email varchar 50
password varchar 32
no_handphone varchar 20
jenis_kelamin Varchar 10
nama_lengkap Varchar 60
alamat text
foto text

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025



3. Tabel Lapangan

Nama tabel

: lapangan

Primary Key :id_lapangan

Fungsi

: Untuk memudahkan user dalam melihat informas
lapangan futsal

Tabel 4. 3 Tabel Lapangan

Field Name

Data Type

Field Size

Keterangan

id_lapangan

int

11

Primary Key

nama

varchar

35

keterangan

text

harga

int

foto

text

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

4. Tabel Turnamen

Nama tabel

: turnamen

Primary Key :id_turnamen

Fungsi

: Untuk memudahkan user dalam melihat informasi
Turnamen

Tabd 4. 4 Tabel Turnamen

Field Name Data Type Field Size Keterangan
id Int 11 Primary Key
judul varchar 250
tanggal date
detail Varchar 255
foto Varchar 250

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025




5. Tabed Sewa

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

6.

Nama tabel
Primary Key

Fungsi

: sewa

1d_sewa

: Untuk menyimpan data pemesanan lapangan yang
dilakukan oleh user

Tabd 4.5 Tabel Sewa

Field Name Data Type Field Size Keterangan
id_sewa int 11 Primary Key
id_user int 11

id_lapangan int 11

tanggal_pesan date

lama_sewa int 11

jam_mulai varchar 50

Jjam_habis varchar 250

harga int 1
total int 1

Tabel Bayar

Nama tabel

. bayar

Primary Key :id bayar

Fungsi

: Untuk menyimpan data pembayaran user

Tabel 4. 6 Tabel Bayar

Field Name Data Type Field Size Keterangan
id_bayar int 11 Primary Key
id_sewa int 11

bukti text
tanggal_upload date
konfirmasi varchar 50

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025
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44  Perancangan Antar Muka

Perancangan antar muka merupakan salah satu bagian yang penting dalam
pengembangan sebuah sistem informasi berbasis web. Perancangan antar muka
dilakukan untuk membuat gambaran desain secara umum yang nantinya akan
diperlihatkan kepada pelanggan. Baiknya, perancangan memiliki antar muka yang
mudah untuk dipahami dan digunakan. Berikut adalah rencana dari perancangan
antar muka pada aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis web pada futsal NR
Prabumulih.
44.1 Halaman Beranda

Halaman Beranda menampilkan halaman beranda yang berisi informasi

awal tentang Futsal NR Prabumulih, seperti menu navigasi dan gambar |apangan.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 18 Perancangan Halaman Beranda
4.4.2 Halaman Lapangan
Halaman Lapangan adalah halaman lapangan yang berisi daftar l1apangan
lengkap dengan foto dan harga sewa. Serta jadwal |apangan dan untuk pesan jika

belum login pelanggan akan ke halaman login.
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Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 19 Perancangan Halaman L apangan
4.4.3 Halaman Cara Pesan
Halaman Cara Pesan menunjukkan halaman cara pesan yang menjelaskan

langkah-langkah pemesanan secara singkat dan mudah dipahami.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 20 Perancangan Halaman Cara Pesan
4.4.4 Halaman Turnamen
Halaman Turnamen adal ah halaman turnamen yang berisi informasi jikaada

event futsal yang diselenggarakan.
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Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 21 Perancangan Halaman Turnamen
445 Halaman Kontak
Halaman Kontak merupakan halaman kontak yang menampilkan nomor

HP, email, dan alamat untuk menghubungi pengelola.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 22 Perancangan Halaman K ontak
4.4.6 Halaman Registrasi Pelanggan
Halaman Registrasi Pelanggan adalah halaman registrasi, tempat pelanggan
mengisi data diri untuk membuat akun menjadi pelanggan agar bisa melakukan

pemesanan lapangan futsal.
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4 . - ™

Registrasi
Nama Lengkap Email
No Hp Password
Alamat
Jenis Kelamin : Laki - laki Perempuan
Foto

Choose File ‘ No file Chosen
( Daftar )
Sudah punya akun ? Login

N J
Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 23 Perancangan Halaman Registrasi Pelanggan
4.4.7 Halaman Pesanan Pelanggan
Halaman Pesanan Pelanggan menampilkan halaman pesanan pelanggan

yang berisi data pemesanan dan status pembayaran.

P <
| LogoNR | Beranda Lapangan pesanan  Cara Pesan  Turnamen Kontak 8]);0111
N
Pesamnan
Pesanan Anda
No Tanggal pesan Nama Lapangan Jam Main Lama Sewa Jam Habis Total Konfirmasi

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 24 Perancangan Halaman Pesanan Pelanggan
4.4.8 Halaman Bayar Lapangan
Halaman Bayar Lapangan adalah halaman yang berfungs untuk pelanggan
melakukan pembayaran lapangan yang sudah di pesan dengan upload bukti

pembayaran.



Bayar Lapangan 1 ><
Jam Main Lama Main
Jam Habis Harga
I ||

| Total | |

Informasi Transfer

Upload Bukti Pembayaran

|Choose File I No file chosen |

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 25 Perancangan Halaman Bayar Lapangan
449 Halaman Login

Halaman Login untuk pelanggan dan admin masuk ke sistem.

) ™
Login

email

password

Lupa Sandi?

( LOGIN )

Belum Punya Akun? Daftar

o J
Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 26 Perancangan Halaman Login
4.4.10 Halaman Beranda Admin

Halaman Beranda, yaitu tampilan awal admin setelah login.

62
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Nama Admin Admin Dashboard

. Beranda

. Data Pelanggan .
Pel;anggan Pesanan Lapangan Penjualan

. Data Lapangan

. Data Turnamen

. Data Pesanan

. Data Admin

[ Logout

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 27 Perancangan Halaman Admin Beranda
4.4.11 Halaman Admin Data Pelangan
Halaman Admin Data Pelanggan adalah halaman admin data pelanggan

yang berisi daftar pelanggan dan tombol edit atau hapus.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 28 Perancangan Halaman Admin Data Pelanggan
4.4.12 Halaman Admin Data L apangan
Halaman Admin Data Lapangan menampilkan halaman admin data

lapangan untuk menambah, edit, atau hapus data |apangan.



Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 29 Perancangan Halaman Admin Data L apangan
4.4.13 Halaman Admin Data Turmamen
Halaman Admin Data Turnamen menampilkan halaman admin data

turnamen untuk menambah, edit atau hapus data turnamen.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 30 Perancangan Halaman Admin Data Turnamen
4.4.14 Halaman Admin Data Pesanan
Halaman Admin Data Pesanan adalah halaman admin data pesanan untuk

melihat dan konfirmas pesanan pelanggan.
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Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 31 Perancangan Halaman Admin Data Pesanan
4.4.15 Halaman Data Admin
Halaman Data Admin adalah halaman admin data admin yang digunakan

untuk mengatur akun admin dalam sistem.

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 32 Perancangan Halaman Admin Data Admin
4.4.16 Halaman L aporan Pembayar an L apangan Pelanggan
Halaman L aporan Pembayaran L apangan Pelanggan adalah saat pelanggan

sudah melakukan pembayaran maka pelanggan bisa melihat laporan pembayaran.



Laporan Pembayaran Lapangan

Foto Bukti Transfer

Jam Main Lama Main

Jam Habis Harga

I | |

| Total | |

Status : Sudah Bayar

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 33 Perancangan Halaman L aporan Pembayar an Pelanggan

4.4.17 Halaman Laporan Data Pesanan
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Halaman L aporan Data Pesanan adal ah halaman |aporan data pesanan yang

berfungs sebagai tampilan untuk melihat seluruh riwayat pemesanan lapangan

futsal oleh pelanggan. Halaman ini menampilkan informasi seperti id, nama,

tanggal pesan, tanggal main, lamatotal, bukti dan konfirmasi.

Logo

Laporan Data Pesanan

Laporan Data
NR Futsal Prabumulih

Nama
Customer

Tanggal Pesan

Tanggal Main Lama Total

Konifrmasi

Mengetahui

Admin

Sumber : Data Y ang Diolah Oleh Penulis, 2025

Gambar 4. 34 Perancangan Halaman L aporan Data Pemesanan



BABV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

51 Implementas Perangkat

Implementasi merupakan tahapan ke tiga yang juga tahapan terakhir dari
metode pengembangan sistem RAD (Rapid Application Development). Tahapan
implementasi merupakan tahap penerapan dan pengujian sistem berdasarkan hasil
analisa perancangan pada bab sebelumnya. Pada bab ini merupakan hasil dari
rancangan sistem yang menjadi rancang bangun aplikas pemesanan lapangan futsal
berbasis web dengan mengimplementasikan metode pengembangan sistem RAD
(Rapid Application Development).
511 Spesfikas Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan dalam penulisan dan perancangan sistem
yaitu, sebagai berikut:
1. Laptop Acer Aspire A514-54
2. Processor 11th Gen Intel(R) Core(TM) 13-1115G4 @ 3.00GHz
3. Memory (RAM) 12,0 GB
4. Mouse
5. S 256 GB
5.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan dalam penulisan dan perancangan sistem
yaitu, sebagai berikut:
1. Operating systemwindows 11 Home Sngle Language 64-bit

2.  Microsoft Word 2019
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3. Microsoft Visio 2013

4. Chrome Version 135.0.7049.116 (Official Build) (64-bit)

5. Microsoft Edge Version 136.0.3240.76 (Official Build) (64-bit)
6. Visual Sudio Code

7. XAMPP Control Panel v3.3.0

52  Antarmuka Sistem
Tampilan antarmuka merupakan tampilan jadi sistem perangkat lunak yang

telah dirancang, berikut tampilan antarmuka pada aplikasi pemesanan lapangan
futsal berbasis web padafutsal NR Prabumulih :
1. Halaman Utama

Halaman utama berisi informasi umum mengenai Futsal NR Prabumulih,
seperti lapangan yang tersedia, pemesanan, dan tombol navigasi ke halaman
lainnya. Tampilan ini dapat diakses oleh siapa sgja, termasuk yang belum login.

Hanya sgja ketika belum login tidak bisa melakukan pemesanan.

Gambar 5. 1 Tampilan Halaman Utama



2. Halaman Lapangan

keterangan, dan gambar. Pelanggan juga dapat melihat jadwal ketersediaan

lapangan serta melakukan pemesanan dengan mengisi tanggal dan jam bermain

Beris daftar lapangan futsal yang tersedia dengan informasi nama lapangan,

dengan syarat sudah registrasi menjadi pelanggan.

<

e

v NR Futsal Prabumulih

2 @ localhost/futsal/us

Beranda CaraPesan  Tournament  Kontak

Lapangan

Lapangan & Fasilitas

Lapangan 1 Lapangan 2

Lapangan Futsal NR Prabumulih Lapangan Futsal NR Prabumulih
menggunakan lantai interlock menggunakan lantai interlock
plastik yang disusun seperti plastik yang disusun seperti
puzze, tidak licin, dan nyaman puzzle, tidak licin, dan nyaman
digunakan untuk bermain digunakan untuk bermain,

NR Futsal Prabumulih

C @ localhost/futsal/use

Gambar 5. 3 Tampilan Halaman L apangan Jadwal

Gambar 5. 2 Tampilan Halaman L apangan

x  +

o

Beranda CaraPesan  Tournament  Kontak

Jadwal Lapangan Lapangan 2 X

No Tanggal Pesan Nama  Jam Mulai Lama Sewa Jam Habis Sisa Waktu

Belum Ada Booking
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3. Halaman Cara Pesan

Menampilkan informasi mengenai turnamen futsal yang akan atau sedang

berlangsung di Futsal NR.

v NR Futsal Prabumulih

& C @ localhost/fut:

Beranda  Lapangan Tournament  Kontak

Cara Pesan

* Booking hanya bisa di lakukan oleh Pelanggan yang sudah terdaftar.

* Kalau sudah punya akun lakukan Login terlebih dahulu.

 Jika sudah Login anda sudah bisa melakukan pembookingn di form Booking
e Lalu isi Tanggal dan Jam anda sesuai yang anda inginkan

* Kemudian Klik tombol Booking dan Lakukan segera pembayaran

o Jika sudah membayar harap Upload Bukti Pembayaran

NR Futsal Prabumulih .

Gambar 5. 4 Tampilan Halaman Cara Pesan
4. Halaman Turnamen
Menampilkan informasi mengenai turnamen futsal yang akan atau sedang

berlangsung di Futsal NR.

Beranda  lopangan  Cara Pesan Kontak

Tournament

Tournament yang sedang berlangsung

Gambar 5. 5 Tampilan Halaman Turnamen
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5. Halaman Kontak
Beris informasi kontak resmi Futsal NR Prabumulih seperti alamat, nomor

WhatsApp, email, dan juga petalokasi Futsal NR Prabumulih

Alamat
Jin. jenderal Sudirman Kel. Gunung Ibul, K
Prab hTi

Hubungi Kami

Email Us

Gambar 5. 6 Tampilan Halaman Kontak
6. Halaman Registrasi
Halaman registrasi pelanggan adalah halaman registrasi, tempat pelanggan

mengisi data diri untuk membuat akun menjadi pelanggan agar bisa pemesanan.

Gambar 5. 7 Tampilan Registrasi



72

7. Halaman Pemesanan

Setelah memilih lapangan dan mengisi data pemesanan, pelanggan diarahkan
ke halaman ini untuk melakukan pembayaran. Bukti pembayaran diunggah melalui
halaman ini sebagai syarat konfirmasi pemesanan. Jika admin membatalkan

konfirmasi pesanan maka akan muncul tombol dibatalkan.

v @ NRFutsal Prabumuiih

€« C O localhost/futs

Pesanan

Pesanan anda

No  Tanggal Pesan Nama Lapangan Jam Main Lama Sewa Jjam Habis Total Konfirmasi
1 2025-05-26 Lapangan 2 16:00 1jam 17:00 135000 Detail
2 2025-05-26 Lapangan 2 15:00 1Jam 16:00 135000 M

NR Futsal Prabumulih

Gambar 5. 8 Tampilan Pesanan

Gambar 5. 9 Tampilan Bayar
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Detail Pembayaran Dibatalkan

Status : Batal Ter]

Dikarenakan Bukti Pemba
Valid. silahkan ulangi uploa

Gambar 5. 10 Dibatalkan Pembayar an
8. Halaman Login

Halaman Login untuk pelanggan dan admin masuk ke sistem.

Lupa Sandi?

( Login

Belum punya akun? Daftar

Gambar 5. 11 Tampilan Login
9. Halaman Beranda Admin

Halaman Beranda, yaitu tampilan awal admin setelah login.
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Gambar 5. 12 Tampilan Beranda Admin
10. Halaman Data Pelanggan
Halaman ini menampilkan daftar semua pelanggan yang telah mendaftar pada
sistem. Admin dapat melihat data lengkap pelanggan, termasuk nama, jenis
kelamin, email, dan nomor telepon. Admin juga dapat menghapus data pelanggan

apabila diperlukan, misalnya jika terdapat akun ganda atau tidak valid.

Gambar 5. 13 Tampilan Data Pelanggan

11. Halaman Data L apangan
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Halaman ini digunakan untuk mengelola informasi mengenai 1apangan futsal
yang tersedia. Admin dapat menambahkan data |apangan baru, mengedit informasi
seperti nama lapangan, harga, dan keterangan lapangan, serta menghapus data
lapangan yang tidak lagi digunakan. Setiap data lapangan dilengkapi dengan

gambar untuk mempermudah identifikas oleh pelanggan.

v NR Futsal Prabumulih

= Farras Zain M Admin Dashboard

A sernda Data Lapangan

13
& Data Pelanggan J——

4} Data Lapangan
Nama
& Data Pesanan No Lapangan Harga Keterangan Foto  Aksi

& Datatumamen 1 lapangan1 135000 Lapangan Futsal NR Prabumulih menggunakan lantai interlock plastik yang disusun seperti Edit
[ 3
2

puzzle, tidak licin, dan nyaman digunakan untuk bermain.
S

2 lapangan2 135000 Lapangan Futsal NR Prabumulih menggunakan lantai interlock plastik yang disusun seperti Edit
-

puzzle, tidak licin, dan nyaman digunakan untuk bermain.

[ Logout

Gambar 5. 14 Tampilan Data L apangan

Gambar 5. 15 Tampilan Tambah Data L apangan
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12. Halaman Data Turnamen

Beris daftar turnamen futsa yang diselenggarakan oleh Futsal NR
Prabumulih. Admin dapat menambahkan data turnamen baru, mengedit informasi
turnamen seperti nama turnamen, tanggal pelaksanaan, dan keterangan lainnya,
serta menghapus data turnamen yang sudah lewat atau dibatalkan. Setiap data
turnamen dilengkapi dengan gambar untuk mempermudah identifikas oleh

pelanggan.

& Admin Dashboard

Data Turnamen

Tambah

lo il of i
1 tumam en 1 2025-05-30 isi @ —

Gambar 5. 16 Tampilan Data Turnamen

Gambar 5. 17 Tampilan Tambah Data Turnamen
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13. Halaman Data Pesanan

Halaman ini menampilkan seluruh data pemesanan yang telah dilakukan oleh
pelanggan. Admin dapat melihat detail pemesanan, seperti nama pelanggan, tanggal
pesan, lapangan yang dipesan, jam mulai, lama bermain, total harga, dan bukti
pembayaran. Admin juga memiliki akses untuk mengkonfirmasi pemesanan,
mengubah status pesanan, atau menghapus data jika ditemukan kesalahan. Jika

admin melakukan batal konfirmasi maka pada aksi akan berubah jadi dibatalkan.

% Admin Dashboard

Data Pesanan

Tanggal Awal |dd/mm/yyyy 01| Tanggal Akhir do/mm/yyyy O | SRS

ukti i

! & < : PRELLD [ sl onfemasi

f 2025-05-14 1 080 1 5000 W ot xortimasi

3 f 2025-05-26 12:00 270000 PR ool vonfimasi
e

t 4 Uex05 31 120 L el [ 220 Batal Konfirmasi

farras 2025-05-28 12:00 1 35000 ‘m}

Gambar 5. 18 Tampilan Data Pesanan

Gambar 5. 19 Tampilan Konfirmasi Data Pesanan
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te @ @[ T O

% Admin Dashboard

Data Pesanan

Tanggal Awal[dd/mm/yyyy 0] Tanggal Akhir|dd/mmyyyyy 0| [REESTIN

Download

No  NamaCust
1 farras

2 farras

3 farras

4 farras

5 yantoo

6 yantoo

TglPesan

2025-05-01

2025-05-05

2025-05-13

2025-05-26

2025-05-02

2025-05-10

Lapangan

Lapangan 1

Lapangan 1

Lapangan 1

Lapangan 1

Lapangan 1

Lapangan 1

TglMain

1100

10:00

1200

20:00

09:00

1200

Lama Total

.

135000

270000

135000

270000

135000

135000

@E@@®®®k

Aksi

Dibatalkan

) ()
S i
) ()
) o)
s (Y

Gambar 5. 20 Tampilan Data Pesanan Batal Konfirmasi

14. Halaman Data Admin
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Halaman ini digunakan untuk mengelola data akun admin. Y ang mempunyai

fitur untuk menambahkan admin baru, mengedit data admin yang sudah ada, serta

menghapus akun admin.

= Farras Zain

Beranda
Data Member
Data Lapangan
Data Pesanan
Data turnamen

Data Admin

[* Logout

Tambah

M Admin Dashboard

Data Admin

Username

1 Admin

Nama Lengkap

Farras Zain

admin@gmail.com

No Hp

085709555203

Aksi

o

Gambar 5. 21 Tampilan Data Admin
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Gambar 5. 22 Tampilan Tambah Data Admin
15. Halaman L aporan Pembayaran Pelanggan
Halaman ini digunakan untuk detail informas setelah pelanggan melakukan

pembayaran apakah sudah dikonfirmasi atau belum.

Gambar 5. 23 Tampilan Laporan Pembayaran Pelanggan
16. Halaman L aporan Pemesanan L apangan
Halaman ini berfungs untuk melihat seluruh pemesesanan yang dilakukan

pelanggan.
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Print 1sheet of paper

LAPORAN DATA

NR FUTSAL PRABUMULIH 5 EPSON L3210 Series

Gambar 5. 24 Tampilan Laporan Pemesanan L apangan

5.3 Pengujian Sistem

Pengujian sistem merupakan tahapan terakhir yang dilakukan sebelum
sistem diperkenal kan kepada pel anggan yang berperan sebagai user di dalam sistem
kali ini pada metode pengembangan sistem yang digunakan, yaitu Rapid
Application Development (RAD). Pengujian sistem dapat disebut juga sebagai
pengeksekusian sistem perangkat lunak untuk menentukan apakah sistem perangkat
lunak berjalan sesuai dengan spesifikasi di dalam lingkungan yang diinginkan atau
tidak. Dalam pendlitian ini, metode pengujian sistem yang digunakan adalah
metode black-box. Y ang mana, pada metode pengujian sistem black-box dilakukan
dengan cara pencarian kesalahan pada fungsi-fungs menu yang ada, ketidak
sempurnaan program dan kesalahan yang menyebabkan kegagaan pada eksekusi

sistem perangkat lunak.



Tabel 5. 1 Tabel Pengujian Black-Box

No | Item Pengujian | Detail Pengujian | JenisUji Kesimpulan
1 | Registrasi User | Verifikass  Data | Black-Box valid
Registrasi
2 | Login Verifikas  Data | Black-Box valid
Login
3 | Pemesanan Mengisi Data | Black-Box vaid
Lapangan Futsal | Pemesanan
4 | Pembayaran Upload Bukti | Black-Box vaid
Pemesanan Pembayaran
5 | Pengelolaan Data | Menambah, Black-Box Vallid
Admin Mengedit,
Menghapus Data
6 | Pengelolaan Data | Menghapus Data | Black-Box valid
Pelanggan Pelanggan
7 | Pengelolaan Data | Menambah, Black-Box valid
Lapangan Mengedit,
Menghapus Data
8 | Pengelolaan Data | Menambah, Black-Box valid
Turnamen Mengedit,
Menghapus Data
9 | Pengelolaan Data | Konfirmasi Data | Black-Box vaid
Pesanan Pemesanan
10 | Pengelolaan Mendownload Black-Box Valid
Laporan Data | Data Pemesanan

Pesanan
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BAB VI
PENUTUP
6.1 Kesimpulan
Beberapa hal yang dapat diambil dari kesimpulan penulisan Skripsi ini
mengenai aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis web pada futsal NR

Prabumulih.

1. Berdasarkan hasil penelitian, permasalahan utamayang ditemukan adal ah sistem
pemesanan lapangan di Futsal NR Prabumulih masih dilakukan dengan melalui
WhatsApp atau datang langsung ke lokasi, sehingga menimbulkan kesulitan
dalam pencatatan jadwal, keterlambatan informasi, serta keterbatasan
pembayaran yang hanya bisa dilakukan secara langsung.

2. Untuk menjawab permasalahan tersebut, dilakukan perancangan sistem
pemesanan lapangan futsal berbasis web menggunakan pendekatan deskriptif
kualitatif dan metode pengembangan Rapid Application Development (RAD).
Sistem dirancang dengan bantuan alat pemodelan UML, yaitu use case diagram,
activity diagram, dan class diagram. Sistem ini dibangun menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan basis data MySQL agar sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan mudah diterapkan.

3. Aplikasi yang dirancang memungkinkan pelanggan untuk melihat jadwal
lapangan secara online, melakukan registrasi, memesan lapangan, serta
mengunggah bukti pembayaran tanpa harus datang ke lokasi. Bagi admin, sistem
menyediakan fitur untuk mengelola data pelanggan, lapangan, turnamen,

pesanan, dan akun admin secara menyeluruh.
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Sistem ini memberikan kontribus positif dalam meningkatkan pelayanan dan
pengelolaan informasi pemesanan |apangan futsal secara digital dan terstruktur,
serta menjadi solusi yang baik dalam mendukung operasional Futsal NR

Prabumulih.

6.2 Saran

Berikut beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan dan

pemanfaatan sistem ke depan:

1

Sistem dapat ditingkatkan dengan menambahkan fitur notifikasi otomatis
melalui email atau WhatsApp agar pelanggan mendapatkan pengingat jadwal
pemesanan.

Disarankan menambahkan metode pembayaran digital langsung di dalam sistem
agar verifikas pembayaran dapat dilakukan secara otomatis.

Perlu dilakukan perawatan dan pengujian sistem secara berkala untuk
memastikan kinerja dan keamanan aplikasi tetap optimal.

Sistem bisa dikembangkan dengan fitur keamanan tambahan untuk melindungi

data pengguna dan transaksi.
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