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Abstrak : Minat masyarakat terhadap olahraga futsal cukup tinggi sehingga banyak jasa penyewaan lapangan futsal terutama di kota-
kota besar. Pengelola lapangan futsal ingin mendapatkan informasi mengenai penyewaan lapangan dan informasi keuangan berkaitan
dengan penyewaan tersebut. Selain itu dari pihak pengguna lapangan ingin mendapatkan informasi ketersediaan lapangan futsal tanpa
perlu konfirmasi ke pihak pengelola lapangan futsal. Pemesanan lapangan melalui telepon biasanya hanya berlaku bagi anggota atau
orang yang sudah di kenal oleh pengelola. Pengguna lapangan non-anggota harus datang langsung ke lapangan futsal untuk melihat
jadwal dan melakukan pemesanan. Banyak pelanggan yang tidak mendapatkan lapangan dikarenakan sudah terpesannya lapang yang
ingin disewa tersebut, sehingga menyebabkan pelanggan mengalami kesulitan untuk mendapatkan jadwal sesuai yang diinginkan.
Berdasarkan persoalan tersebut maka dibangun aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis web yang dapat melakukan pemesanan
lapangan futsal secara online oleh pemesan serta dapat membantu pihak pengelola dalam menangani data penyewaan lapangan dan
keuangannya. Aplikasi web tersebut pembayarannya dapat dilakukan secara online menggunakan sistem payment gateway pihak ketiga.
Aplikasi web yang akan dibangun menggunakan metode waterfall dan framework Codeignitier 3 dengan Bahasa pemrograman PHP
dan basis data MySQL. Aplikasi web yang dibangun diharapkan dapat membantu dan mempermudah pihak pengelola maupun pengguna
dalam penyewaan lapangan futsal.

Kata Kunci : Aplikasi Web, Penyewaan Lapangan Futsal, pambayaran online, payment gateway

I. PENDAHULUAN

Olahraga merupakan suatu kegiatan jasmani yang dilakukan dengan maksud untuk memelihara kesehatan tubuh, dan ada banyak sekali
jenis-jenis olahraga yang bisa membuat tubuh menjadi sehat dan bugar salah satunya yaitu olahraga futsal. Minat masyarakat terhadap
olahraga futsal ini sangatlah tinggi sehingga menjamurlah jasa penyewaan lapangan futsal terutama pada kota-kota besar. Namun
kebanyakan pengelola lapangan futsal dalam mengelola data lapangan, jadwal, data pemesanan, serta data pelanggan masih dilakukan
secara tulis tangan. Pencatatan jadwal penyewaan pun sering terjadi kesalahan karena informasi mengenai pemakaian lapangan kurang
akurat. Selain itu pembuatan laporan yang berhubungan dengan kegiatan penyewaan lapangan membutuhkan waktu yang lama dan
belum maksimal karena masih dirancang dan disusun secara tulis tangan. Hal ini mengakibatkan pencarian data masih dilakukan dengan
cara menelusuri arsip - arsip yang dapat menyita waktu. Sistem pemesanan yang digunakan pada lapangan

Penyewa harus mendatangi langsung ke tempat penyewaan lapangan futsal atau menghubungi lewat telepon untuk melakukan
pengecekan terhadap lapangan yang kosong, sedangkan pemesanan melalui telepon ini memiliki kendala dalam hal validasi yang akurat,
oleh karena itu dari pihak lapangan juga tidak sembarangan menerima pemesanan melalui telepon. Pemesanan lapangan melalui telepon
biasanya hanya berlaku bagi member atau orang yang sudah di kenal oleh pihak lapangan. Non-member atau orang yang tidak dikenal
oleh pihak lapangan harus datang langsung ke lapangan futsal untuk melihat jadwal dan melakukan pemesanan. Banyak pelanggan yang
tidak mendapatkan lapangan dikarenakan sudah terpesannya lapang yang ingin disewa tersebut, sehingga menyebabkan pelanggan
mengalami kesulitan untuk mendapatkan jadwal sesuai yang diinginkan. Sistem pemesanan lapangan futsal dengan cara langsung datang
ke lokasi ini menyulitkan pihak penyewa lapangan dan menjadi kurang efisien dalam hal waktu, tenaga, dan biaya karena penyewa harus
mendatangi langsung ke lokasi tempat futsal untuk melakukan pengecekan jadwal dan pemesanan lapangan. Untuk itu akan dibangun
aplikasi berbasis web yang dapat membantu dalam penyewaan lapangan baik untuk pihak penyewa maupun pihak pengelola lapangan
futsal. Aplikasi web penyewaan tersebut sudah dapat melakukan pembayaran secara online dengan menggunakan payment gateway
yang sudah terhubung dengan aplikasi. Pembangunan aplikasi web pemesanan lapangan futsal telah dilakukan peleh [2][3] dan [4].

https://journal.unpas.ac.id/index.php/pasinformatik



Pasinformatik, Volume 2, Nomor 1, Januari 2023 2
ISSN XXX-XXXX

Penelitian [3] menambahkan pemesanan tidak hanya di aplikasi web namun juga dapat dilakukan dengan teknologi SMS yang tersedia
di ponsel pelanggan.
11 METODE PENELITIAN

Metodologi dari penelitian ini adalah sebagai berikut

(1) Studi Literatur dan Wawancara : pada tahap ini melakukan pencarian refensi paper yang telah dilakukan peneliti yang lain dengan
topik yang sama, serta mencari teori atau konsep dasar dari berbagai sumber seperi buku. Selain itu melakukan wawancara dan
observasi langsung ke tempat penyewaan lapangan futsal.

(2) Analisis dan Perancangan : pada tahap ini melakukan proses menggali persoalan yang diangkat beserta solusi yang akan diberikan.
Membuat pemodelan analisis dan perancangan sistem aplikasi web yang akan dibangun. Setelah produk analisis dibuat kemudian
dibuatkan spesifikasi perangkat lunak supaya mendapatkan gambar besar mengenai aplikasi web yang akan dibangun.

(3) Implementasi dan Pengujian : pada tahap ini dilakukan implementasi perangkat lunak aplikasi yang bersumber dari hasil
perancangan yang telah dihasilkan. Serta dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibangun apakah sudah memenuhi fungsi
yang didefinisikan atau tidak. Jika belum memenuhi spesifikasi maka akan dilakukan analisis kembali sampai aplikasi memenuhi
fungsi yang telah didefinisikan.

Studi Literatur
| dan
Wawancara

~— Analisis dan
'—' Perancangan

B Implementasi

= Kesimpulan
— dan Pengujian

— dan Saran

Gambar 1 Metodologi Penelitian

1II.  HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Tinjauan Pustaka

1. Codeigniter

Dirilis pada dokumentasi Codeigniter, Codeigniter merupakan toolkit bagi orang yang ingin membangun aplikasi web menggunakan
PHP. Tujuannya adalah membangun pengembangan proyek menjadi lebih cepat dibandingkan dengan menulis kode dari awal (Stratch).
Codeigniter menyediakan kumpulan library untuk tugas-tugas yang sering dilakukan dan sangat mudah untuk mengakses library yang
tersedia di Codeigniter. Dengan Codeigniter, fokus pada pengembangan proyek dan meminimalisir jumlah kode yang akan ditulis.[1].

2. Framework Bootstrap

Bootstrap merupakan framework untuk membangun desain web secara responsive, yaitu tampilan web akan menyesuaikan ukuran layer
dari browser yang digunakan baik itu desktop , tablet ataupun mobile device. Bootstrap merupakan front-end framework yang bagus dan
luar biasa yang mengedepankan tampilan dan mempercepta untuk pengembangan website. Bootstrap menyediakan HTML, CSS dan
Javascript siap pakai dan mudah untuk dikembangkan. [1].

3. Payment Gateway

Payment gateway adalah salah satu cara untuk memproses transaksi elektronik [5]. Jadi, Payment gateway adalah sebuah cara untuk
memproses transaksi atau pembayaran secara online. Pada dasarnya Payment gateway merupakan media layanan pembayaran yang
disediakan oleh suatu marketplace untuk dapat melakukan pemrosesan suatu kartu kredit, debit, transfer bank, e-wallet, ataupun
pembayaran lainnya secara online.

4. UML (Unified Modelling Process)

UML atau Unified Modelling Language adalah bahasa pemodelan untuk menuliskan rancangan atau kerangka kerja dari perangkat lunak
yang akan dibangun. UML dapat digunakan untuk memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan mendokumentasikan artefak dari
sistem perangkat lunak yang intensif [6].

5. Framework Web
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Framework Web adalah suatu aplikasi yang diakses menggunakan web browser melalui suatu jaringan seperti internet atau intranet.
Jadi, ada 3 komponen untuk menjalankan aplikasi WEB, yaitu WEB client, WEB server, dan jaringan.[7].

6. Penyewaan

Penyewaan menurut [10] adalah pemakaian sesuatu dengan membayar uang sewa, uang yang dibayarkan karena memakai atau
meminjamkan sesuatu, yang boleh pakai dengan membayar uang dengan uang. Sedangkan pengertian penyewaan adalah proses, cara,
pembuatan menyewa atau menyewakan. Menurut [9], Sewa menyewa adalah perjanjian dimana pihak yang satu menyanggupi akan
menyerahkan suatu benda untuk dipakai selama suatu jangka waktu tertentu, sedangkan pihak lainnya menyanggupi akan membayar
harga yang telah ditetapkan untuk pemakaian itu pada waktu-waktu yang ditentukan. Sesuai dengan yang dikemukakan [9], bahwa pihak
penyewa memiliki dua kewajiban pokok, yaitu :

a. Membayar uang sewa pada waktunya.

b. Memelihara barang yang disewa itu sebaikbaiknya seolah-olah barang miliknya sendiri.

B. Analisis

Saat ini , proses penyewaan lapang masih menggunakan sistem manual yaitu dengan menelpon atau datang ke lapangan untuk melihat
dan memesan jadwal lapangan yang kemudian dicatat ke dalam papan tulis putih. Sedangkan untuk laporan keuangan menggunakan
papan tulis putih dari data pesanan yang ada kemudian dilakukan perhitungan untuk mengetahui hasil dari uvang yang terkumpul perhari
maupun perminggu untuk membuat laporan keuangan. Proses penyewaan lapangan futsal yaitu sewa lapangan, pembayaran lapangan
dan pembatalan penyewaan. Jika penyewa tidak bisa hadir sesuai jadual yang ditentukan maka dapat dilakukan pembatalan sesuai
dengan aturan yang telah ditetapkan.

1. Current system
a. Sewa lapangan

Proses ini menjelaskan aliran aktivitas penyewaan lapang futsal yang terjadi saat ini dan dilakukan oleh pelanggan dan pengelola. Proses
pemesanan lapang futsal dilakukan oleh pelanggan dengan terlebih dahulu menanyakan jadwal lapang yang ingin dipesan. Jika
pelanggan mempunyai nomor teleponnya, pelanggan bisa menanyakan jadwal melalui SMS/Telfon dan pengelola akan
menginformasikan kepada pelanggan mengenai jadwal yang ingin dipesan. Jika tidak punya atau tidak dikonfirmasi oleh pihak pengelola
maka pelanggan harus datang ke lokasi lapangan futsal dan melihat jadwal lapangan yang ada di papan jadual penyewaan, kemudian
pelanggan menentukan apakah lapang yang akan dipesan tersedia atau tidak. Jika lapang tersedia maka pelanggan melakukan pemesanan
lapangan. Setelah itu pengelola akan menginformasikan total tarif sewa lunas dan total tarif jika dibayar dengan uang muka. Kemudian
pelanggan harus membayar penyewaan agar pesanan lapang diakui. Pelanggan akan membayarkan sejumlah uang sesuai pembayaran
yang dipilih apakah pembayaran lunas atau pembayaran uang muka, setelah itu pengelola mencatat biaya yang telah dibayarkan
pelanggan beserta pembayaran yang dipilih pada jadwal yang pelanggan sewa.

b. Batal sewa lapangan

Proses ini menjelaskan pembatalan penyewaan lapangan futsal yang telah dilakukan oleh pelanggan. Waktu validasi batal pesanan yang
telah dibayar maupun belum dibayar maksimal 3jam sebelum jadwal yang telah disepakati. Pelanggan yang ingin membatalkan pesanan
harus datang ke lokasi untuk memberikan kwitansi pesanan yang sebelumnya telah dibuat. Proses pembatalan pemesanan lapang futsal
dilakukan oleh pelanggan, dengan terlebih dahulu menginformasikan pembatalan pesanan. Lalu pengelola meminta kwitansi yang telah
dibuat sebelumnya dan dilakukan validasi apakah kwitansi yang dibuat benar dan sesuai atau tidak , apabila benar pengelola akan
memberikan uang pesanan yang sebelumnya sudah dibayarkan dan dilakukan potongan uang sebesar Rp.50.000. lalu pengelola akan
menghapus dari jadwal main yang ada di papan jadual dan memberikan catatan pembatalan pada buku pesanan. Apabila kwitansi tidak
sesuai , pengelola akan menginformasikan bahwa kwitansi tidak sesuai serta uang pemesanan tidak dapat dikembalikan.

c. Pembayaran sewa lapangan

Pembayaran sewa lapangan merupakan proses yang dilakukan oleh pelanggan dan pengelola untuk melakukan pelunasan pada pesanan
yang telah dibuat.

2. Fungsional Sistem
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Fungsional sistem direpresentasikan dengan diagram use-case. Terdapat dua aktor pelanggan dan pengelola yang berinteraksi dengan
setiap fungsionalitas sistem. Terdiri dari lima use case diantaranya use case menampilkan detail jadwal lapang, pemesanan lapang secara
online, pembayaran pemesanan lapang, mengelola pesanan lapang , use case mengelola data lapang , dan mengelola laporan keuangan

System

UC-01 Menampilkan info
jadwal Lapang

UC-02 Booking Lapang
| T————_ [ uc-03Pembayaran
Pelanggan Bocking Lapang Pengelola

UC-04 Mengelola pesanan
lapang

UC05 Mengelola Data
Lapang
UC06 Mengelola Laporan
Keuangan Order Lapang

Gambar 2 Fungsional Sistem

C. Perancangan

1. Arsitektur Perangkat Lunak

Perancangan arsitektural digunakan untuk menggambarkan komunikasi antar komponen di dalam perangkat lunak serta keterubungan
dengan entitas eksternal. Arsitektur sistem yang dibangun pada aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis web terdiri dari client dan
server. Server sebagai back-end aplikasi dikendalikan oleh aplikasi server dan terhubung dengan basis data yaitu MySql. Aplikasi web
ini terkoneksi juga dengan payment gateway pihak ketiga yaitu midtrans. Konektivitas aplikasi dengan payment gateway digunakan
untuk pembayaran pemesanan lapangan futsal secara online.
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Gambar 3 Arsitektur perangkat lunak

2. Domain Kelas
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Perancangan kelas menggambarkan objek-objek yang terlibat didalam sistem dalam bentuk kelas-kelas dengan relasinya beserta atribut
dan perilakunya. Perancangan kelas direpresentasikan dengan diagram kelas. Berikut dibawah ini adalah rancangan kelas untuk domain
penyewaan lapangan futsal.

Login
+ Username
= + password <t
+ Registrasi()
Pelanggan Booking Pengelola
+ kdMember + kdBooking + kdMember
+ Usernams +nama + Username
+ password —_ 1 — 0.1 —+emai — L 1 — password
+ Booking() + noTelp + gambar
+ Transaksi() * tgiMain + MelayaniBooking()
*dkapang + KelolaBooking()
=+ Kehlamy + KelolaLapang()
+ BookingLapang() + CetakLaporan()
+ ubahBooking 4
+ hapusBooking
1
1 1
1 1 1
DetailBooking Lapang Jam
+ kdJadwal + kdLapang +.Jam
+ kdBooking + namalapang + Harga
+ fgiMain + gambar
+ kdLapang + Deskripsi
Ehdm + tambahLapang .
+ totalHarga + ubahLapang 1.
* ransaksi + hapusLapang
+ status

+ cetakinvoice()

Gambar 4 Domain Kelas

D. Implementasi
Implementasi antarmuka pengguna merupakan hasil implementasi perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Berikut ini merupakan

implementasi antarmuka yang dilakukan pada aplikasi penyewaan lapang berbasis web. Gambar dibawah ini merupakan antarmuka
pengguna informasi jadwal lapang dan pemesanan lapangan. Pada antarmuka pengguna jadwal lapang akan menampilkan informasi
mengenai jadwal lapang yang sudah terisi dan belum terisi atau belum dipesan. Sedangkan antarmuka pemesanan lapangan yang
dilakukan pelanggan, pada halaman ini terdapat form mengenai data pelanggan dan data pemesanan dan terdapat tombol pesan untuk
melakukan proses transaksi pembayaran lapang.
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Gambar 5 Antarmuka Pengguna Info ketersediaan lapangan dan Antarmuka pemesanan lapangan

Selain yang telah dijelaskan diatas dengan gambar, antarmuka pengguna aplikasi yang telah diimplementasikan yaitu

1. Daftar Riwayat lapang, menampilkan daftar Riwayat lapang yang telah dibuat dan terdapat tombol Invoice untuk mengunduh
nota pemesanan lapang yang telah dipesan

2. Dashboard pengelola yang menampilkan informasi total penghasilan, total pemesanan, total pelanggan yang terdaftar, total
pesanan yang statusnya masih pending atau belum membayar dan mencari info jadwal lapang sesuai tanggal yang di inputkan.

3. Pengelolaan pemesanan lapangan yang menampilkan data pemesanan yang telah dibuat oleh pelanggan maupun pengelola dan
aksi aksi yang dapat dilakuka pada halaman pengelolaan booking lapang seperti membuat pemesanan lapangan baru yang
dilakukan oleh pengelola, membatalkan pesanan lapang yang ada, melihat detail pesanan lapang mengubah pesanan lapang
dan mencari pesanan lapang dengan keyword kode transaksi.

4. pengelolaan laporan pemesanan yang menampilkan data pesanan yang akan dibuatkan laporan dari tanggal yang diinginkan
sampai tanggal yang diinginkan dan telah dibuatkan aksi — aksi yang dapat dilakukan pada halaman pengelolaan laporan
pemesanan seperti, mencari data pemesanan dari tanggal yang ditentukan sampai tanggal yang diinginkan dan terdapat tombol
export untuk pembuatan laporannya.

Iv. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pemaparan yang telah diuraikan maka dengan ini kesimpulan dari penelitian Pembangunan aplikasi penyewaan

lapangan futsal yaitu:

1. Penyewa dapat mengetahui informasi ketersediaan lapangan tanpa datang langsung ke tempat futsal dengan fitur jadwal lapang serta
pihak Pengelola dapat mengetahui informasi mengenai penyewaan lapangan dan informasi keuangan berkaitan dengan penyewaan
tersebut

2. Aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis web ini sudah dapat melakukan pembayaran secara online dengan menggunakan fitur
payment gateway pihak ketiga, meskipun dalam hal keamanan pemabayaran tersebut belum ditangani dengan baik

3. Aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis web ini sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan sudah dilakukan pengujian
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