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Abstract: PK Futsal is an organization that provides futsal field rental services. PK Futsal's
system for field ordering is still based on the conventional method. This research intends to
develop a web-based online ordering information system using Prototyping system development
methods, Unified Modeling Language (UML) system modeling, Hypertext Preprocessor (PHP)
system programming, and Black Box Testing to test the system. This study produced a system that
can be used to view the availability of field schedules and book fields online at PK Futsal.
Keywords: PHP, Prototyping, Reservation, UML, Web

Abstrak: PK Futsal adalah sebuah organisasi yang menyediakan jasa penyewaan lapangan
futsal. Sistem pemesanan lapangan PK Futsal masih menggunakan cara konvensional. Penelitian
ini bermaksud mengembangkan sistem informasi pemesanan online berbasis web dengan
menggunakan metode pengembangan sistem Prototyping, pemodelan sistem Unified Modeling
Language (UML), pemrograman sistem Hypertext Preprocessor (PHP), dan Black Box Testing
untuk menguji sistem. Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem yang dapat digunakan untuk
melihat ketersediaan jadwal lapangan dan buku lapangan secara online di PK Futsal.

Kata Kunci: Pemesanan, PHP, Prototyping, UML Web

I. PENDAHULUAN pelanggan. Pada saat ini PK Futsal

menyediakan layanan bagi calon pemesan

A. Latar Belakang

Secara resmi disetujui oleh Asosiasi
Sepak Bola Internasional, Fédération
Internationale de Football Association
(FIFA), futsal adalah bentuk sepak bola
tertutup. Namanya berasal dari istilah
Portugis dan Spanyol futebol de salo dan
ftbol de saldén, masing-masing. Kedua
istilah tersebut mengacu pada sepak bola
dalam ruangan. [1].

Sistem pemesanan lapangan di PK
Futsal saat ini adalah jika ada pelanggan
yang ingin melakukan proses pemesanan
lapangan maka pelanggan tersebut harus
datang langsung ke PK Futsal, memilih
jadwal lapangan kemudian pelanggan
melakukan pembayaran dan pegawai PK
Futsal menulis bukti pemesanan lapangan
di kertas untuk diberikan kepada

untuk menanyakan ketersediaan jadwal
lapangan lewat komunikasi via Whatsapp
tetapi itu  hanya berlaku untuk
menanyakan ketersediaan jadwal, bukan
untuk proses pemesanan lapangan.
Informasi terkait ketersediaan
lapangan sangat penting khususnya untuk
para calon pemesan lapangan, karena ada
beberapa permasalahan dari kasus calon
pemesan lapangan yang sudah datang ke
lokasi untuk melakukan pemesanan
lapangan  tetapi  batal = melakukan
pemesanan dikarenakan jadwal lapangan
yang diinginkan oleh calon pemesan itu
sudah tidak tersedia dalam artian sudah
dipesan terlebih dahulu oleh pemesan
lainnya padahal pada saat menanyakan
ketersediaan jadwal lewat komunikasi via
Whatsapp jadwal lapangan tersebut masih
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tersedia. Terlebih jika calon pemesan
tersebut bertempat tinggal di lokasi yang
cukup jauh dari lokasi PK Futsal,
tentunya hal itu pasti mengeluarkan ekstra
tenaga, biaya dan waktu bagi calon
pemesan tersebut.

Mengenai pendokumentasian
reservasi lapangan, masih tertulis di atas
kertas, sehingga membutuhkan koleksi
kertas yang banyak. Selain itu, data
pemesanan lapangan futsal tidak disimpan
secara terorganisir sehingga lebih rentan
terhadap kerugian. Oleh karena itu, PK
Futsal perlu memiliki sistem informasi
untuk mendukung setiap permasalahan
yang muncul, khususnya masalah pesanan
lapangan pelanggan dan pengolahan data
pemesanan lapangan yang tidak tertata
karena banyaknya tumpukan Kkertas
pemesanan lapangan.

Untuk itu penulis berkeinginan untuk
mengembangkan sistem informasi berbasis
web yang dapat membantu PK Futsal
dalam permasalahan proses pemesanan
lapangan dan pengelolaan data pemesanan
lapangan. Sistem ini diharapkan dapat
menggantikan metode pemesanan
tradisional seperti pertemuan langsung di

lokasi lapangan, meminta ketersediaan
jadwal lapangan melalui  Whatsapp,
menulis  penjadwalan  pada  kertas

pemesanan, dll. Dengan dikembangkannya
sistem informasi berbasis web diharapkan
permasalahan tersebut dapat diatasi.
pemesanan sewa lapangan dan pengelolaan
penjadwalan di PK Futsal akan menjadi
lebih mudah diatur, sehingga memudahkan
pengelola lapangan dalam mengumpulkan
data.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian peneliti pada latar
belakang di atas, maka perumusan
masalah yang akan dibahas adalah
bagaimana membangun sebuah sistem
yang dapat digunakan untuk pemesanan
online lapangan futsal berbasis web pada
PK Futsal?

C. Tujuan

Berdasarkan pada rumusan masalah
yang telah ditentukan, maka dapat
dirumuskan  tujuan  dilaksanakannya
penelitian ini yaitu untuk membangun
sebuah sistem pemesanan lapangan
berbasis web pada PK Futsal.
Il. METODE PENELITIAN
A. Teori Pendukung

Dalam  penelitian  ini,  peneliti

menggunakan beberapa teori pendukung
yang sesuai dalam penelitian ini.

1. Penelitian Terdahulu

Penelitian pertama dilakukan oleh
Putu Sidiarta, Anak Agung Ayu Putri
Ardyanti, dan | Gede Juliana Eka Putra
pada tahun 2018 di dalam jurnal yang
berjudul “Rancang Bangun Sistem
Informasi Marketplace  Penyewaan
Lapangan Futsal Berbasis Web ”. Aplikasi
marketplace penyewaan lapangan futsal
ini  digunakan untuk  memudahkan
penyewa lapangan  futsal  dalam
menentukan penyewaan lapangan futsal
dengan memberikan informasi secara
detail pada setiap penyedia lapangan
futsal yang ada serta untuk membantu
penyewa  lapangan  futsal  dalam
mendapatkan  informasi  ketersediaan
jadwal lapangan kosong secara real time,
sehingga memberikan kemudahan dalam
melakukan proses penyewaan jadwal
lapangan futsal tanpa harus datang
langsung ke tempat futsal. Pembuatan
aplikasi ini dilakukan dengan Metode
Waterfall. Aplikasi ini di
implementasikan  dengan  Framework
Codeigniter, dan dibuat dengan bahasa
pemograman PHP, serta MySQL sebagai
databasenya, dan untuk metode pengujian
sistem menggunakan black box testing
[2].

Penelitian kedua dilakukan oleh
Agustiena Merdekawati, Luci K. Rahayu,
dan Winda Yulianti pada tahun 2019 di
dalam jurnal yang berjudul “Sistem
Informasi Penyewaan Lapangan Futsal
Berbasis Web Pada Futsal Station
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Bekasi”. Aplikasi penyewaan jadwal
lapangan futsal ini digunakan untuk
memudahkan  penyewa  mengetahui
jadwal lapangan futsal yang kosong,
untuk memberikan kemudahan dalam
melakukan proses penyewaan jadwal
lapangan futsal tanpa harus datang
langsung ke tempat futsal. Pembuatan
aplikasi ini dilakukan dengan metode
Waterfall. Aplikasi ini di
implementasikan dengan bahasa
pemograman PHP, database MySQL
sebagai media penyimpanan data dan
metode pengujian menggunakan black
box testing. Tujuan dari penelitian ini
adalah menghasilkan sistem informasi
penyewaan melalui website. Aplikasi ini
dapat digunakan oleh 3 pengguna, yaitu
admin, petugas dan penyewa. Admin
dapat melakukan olah data lapangan,
harga  sewa, penyewa, booking,
konfirmasi pembayaran dan halaman
statis. Penyewa dapat melakukan booking
via web, melihat informasi jadwal
lapangan dan konfirmasi pembayaran [3].
Penelitian ketiga dilakukan oleh Eddy
Soeryanto Soegoto and Denis Yordan
Panggabean pada tahun 2018 di dalam
jurnal dengan judul “Building Futsal
Competition System Based on Website to
Increase Participants and Profit”. Tujuan
dari  penelitian ini adalah  untuk
mempermudah calon peserta dalam
pendaftaran sehingga pelamar tidak perlu
pergi ke tempat pendaftaran,
meminimalkan transportasi biaya yang
dikeluarkan oleh calon peserta, dan untuk
memfasilitasi  pelaksanaan ~ kompetisi
seperti pemesanan lokasi lapangan futsal
untuk  penggelaran  kompetisi  dari
berbagai aspek melalui cara
online. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pengumpulan primer
dan data sekunder dengan wawancara dan
observasi langsung ke lapangan futsal,
mengolah data itu telah diperoleh dengan
menggunakan pendekatan sistem
berorientasi objek dan pengembangan
sistem Waterfall, dan membuat desain
sistem menggunakan use case diagram

dan activity diagram. Hasil ini Penelitian
telah  meningkatkan peserta karena
mereka dapat melihat informasi jadwal
langsung oleh mengakses situs web, dan
tim  peserta dapat melihat hasil
pertandingan yang telah terjadi karena
sistem informasi berbasis situs yang
dibangun dengan konsep real-time [4].

2. Futsal

Futsal merupakan jenis sepak bola
tertutup yang secara resmi disahkan oleh
Badan Perkumpulan Antar Negara Sepak
Bola, Fédération Internationale de
Football Association (FIFA). Namanya
berasal dari bahasa Portugis futebol de
saldo, dan bahasa Spanyol fatbol de salon.
Keduanya memiliki arti yaitu sepak bola
dalam ruangan. Futsal pertama Kali
ditemukan pada tahun 1930 oleh Juan
Carlos Ceriani, pria kelahiran Buenos
Aires, Argentina. Kemudian dipopulerkan
di Montevideo, Uruguay pada tahun 1930
dan selanjutnya futsal menyebar ke seluruh
negara di  Amerika Selatan. Futsal
merupakan cabang olahraga beregu yang
dimainkan oleh 5 orang dari masing-
masing tim. Permainan futsal adalah
permainan yang sangat cepat dan dinamis.

Permainan futsal sama dengan sepak
bola, yang membedakan dari kedua
permainan ini adalah jumlah pemain,
ukuran bola, ukuran lapangan dan ada
beberapa teknik dasar juga yang berbeda.
Pemain futsal dalam setiap tim berjumlah
5 orang. Ukuran bola yang digunakan
adalah ukuran 4 dengan keliling bola
berkisar 62 - 64 cm dan beratnya 0,4 -
0,44 Kkg. Sedangkan untuk ukuran
lapangan futsal standar internasional
memiliki panjang minimal 25 - 45 m dan
lebar 15 - 25 m. Yang paling signifikan
antara futsal dengan sepakbola adalah
futsal pada umumnya dimainkan di dalam
ruangan. Meski ada yang dibuat di
lapangan terbuka, tapi yang populer
adalah di lapangan tertutup. Tempat
bermainnya pun menggunakan lapangan
karet, lantai dan rumput sintetis [1].
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3. Pemesanan/Reservasi

Reservasi atau reservation dalam
bahasa Inggris berasal dari kata kerja “to
reserve” yang artinya menyediakan atau
menyiapkan tempat terlebih dahulu. Pada
umumnya reservasi dilakukan untuk
fasilitas seperti hotel, penginapan, tempat
duduk pada pertunjukan, pesawat terbang,
kereta api, bus, dan bentuk hiburan
lainnya. Dalam industri pariwisata, istilah
reservasi atau reservasi dikenal juga
dengan istilah booking [5].

4. Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP adalah script untuk
mengembangkan halaman web dinamis.
Dinamis menunjukkan bahwa halaman
yang ditampilkan dapat dimodifikasi
sebagai tanggapan atas permintaan klien.
PHP juga bersifat open source, sehingga
siapa saja dapat menggunakannya tanpa
biaya. [6].

5. Unified Modeling Language (UML)
UML adalah model standar untuk
dokumentasi, spesifikasi, dan konstruksi

perangkat lunak. UML adalah baik
metodologi dan alat untuk
mengembangkan  sistem  berorientasi
objek [7].
6. WEB

Website adalah sebuah layanan

penyajian informasi yang menggunakan
konsep hyperlink, yang memudahkan
para peselancar dalam  mengakses
informasi  (sebutan  bagi  pengguna
komputer yang menelusuri atau mencari
informasi melalui internet). [8]

7. Cross Functional Flowchart (CFF)

Cross Functional Flowchart atau
disebut juga Swimlane Flowchart adalah
Diagram yang menggambarkan
keterlibatan setiap pemangku kepentingan
dalam  kegiatan bisnis  perusahaan.
Diagram ini menggambarkan alur proses
yang menggambarkan interaksi berbagai
bagian dan progresi proses melalui
berbagai fasenya [9].

8. Basis Data

Basis data  (database) adalah
organisator dari sekumpulan data yang
saling terkait yang  memfasilitasi
pengambilan informasi oleh kegiatan.
Basis data dirancang untuk memecahkan
masalah dengan arsitektur sistem berbasis
file [10].

9. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram
merupakan diagram yang berisi himpunan
etitas dan himpunan relasi yang dimana
dari himpunan tersebut masing-masing
dilengkapi dengan atribut-atribut yang
mempresentasikan seluruh fakta dari
kasus nyata yang kita tinjau [11].

B. Desain Penelitian

1. Prototype

Prototyping merupakan metode
pengembangan perangkat lunak, yang
berupa model fisik kerja sistem dan
berfungsi sebagai versi awal dari sistem.
Penggunaan metode prototyping akan
menghasilkan suatu prototype sistem
sebagai perantara pengembang dan
pengguna agar dapat berinteraksi dalam
proses kegiatan pengembangan sistem
informasi. Berikut tahapan-tahapan pada
metode pengembangan sistem prototyping
[12]:

1. Communication,

2. Quick plan,

3. Modelling quick design,

4. Construction of prototype, dan

5. Deployment delivery & Feedback.

2. Black Box Testing

Pengujian  sistem  menggunakan
metode Black-Box. Black-Box Testing,
juga  dikenal  sebagai pengujian
fungsional, adalah jenis pengujian yang
mengabaikan mekanisme internal sistem
atau komponen dan hanya berfokus pada
output yang dihasilkan sebagai respons
terhadap input dan kondisi eksekusi yang
ditentukan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa Black-Box Testing
merupakan pengujian yang
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menitikberatkan  pada  fungsionalitas,
yaitu perilaku perangkat lunak dalam
menanggapi masukan pengguna guna
memperoleh/menghasilkan keluaran yang
diinginkan, tanpa memeriksa proses
internal atau kode program yang
dijalankan oleh perangkat lunak [13].

C. Prosedur Penelitian
1. Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian berupa tahapan-
tahapan dalam proses pengembangan
sistem dalam penelitian ini. Adapun
kerangka penelitian yang digunakan oleh
peneliti adalah sebagai berikut:
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Gambar 1 Kerangka Penelitian

Tahap pertama yang dilakukan adalah
melakukan studi pendahuluan, peneliti

melakukan pengumpulan data berupa
wawancara dan observasi dan juga
melakukan studi literatur yang
berhubungan dengan penelitian yang
sesuai.

Setelah melakukan pengumpulan data,
peneliti  melakukan perencanaan cepat
dengan menganalisis permasalahan yang
dihadapi, kemudian menganalisis
kebutuhan yang akan disesuaikan oleh
pengguna. Kemudian, melakukan
pemodelan sistem menggunakan starUML
dan pemodelan basis data menggunakan
ERD. Selanjutnya, peneliti melakukan
pembangunan  protoype = menggunakan
Balsamiqg. Setelah membangun prototype,
kemudian dilakukan evaluasi terhadap
prototype yang telah dibangun.

Setelah melakukan tahapan tersebut,
peneliti akan melakukan pemrograman
menggunakan Sublime Text, MySQL dan
XAMPP. Lalu akan melakukan pengujian
apakah sistem telah berjalan dengan baik
dan telah sesuai dengan kebutuhan. Dan
pada akhirnya dapat diberikan kesimpulan
dan saran.

Il. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Proses Bisnis Usulan

Peneliti mengusulkan sebuah sistem
pemesanan lapangan futsal secara online
untuk membantu para pelanggan dalam
melihat jadwal yang tersedia dan
memesan lapangan yang sesuai dengan
jadwal yang diinginkan tanpa perlu
datang langsung ke lokasi PK Futsal.
Berikut merupakan alur sistem usulan
pemesanan lapangan:
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Gambar 2 Alur Sistem Usulan Pemesanan
Lapangan

B. Pemodelan Sistem
Peneliti menggambarkan pemodelan

desain sistem menggunakan Unified
Modeling Language (UML) vyang
diantaranya ada berupa Use Case

Diagram, Activity Diagram, dan Class
Diagram.

1. Use Case Diagram

-l t N
X% . —
- Ve
J o
o —
| 1
= = &
. ——
ormmer

Gambar 3 Use Case Diagram

Berikut ini adalah penjelasan aktor-aktor
yang terdapat pada gambar sebagai berikut

e Admin

Pada sistem ini, admin memiliki akses,
yaitu dapat melakukan log in, mengelola
lapangan, mengelola jadwal lapangan,
mengelola daftar pemesanan, mengelola
daftar pembayaran terhadap pemesanan.

* Pelanggan

Pada sistem ini, pelanggan memiliki akses,
yaitu dapat melakukan log in, melakukan
pendaftaran akun baru, melihat
ketersediaan jadwal, melakukan
pemesanan lapangan, mengunggah bukti
pembayaran, membatalkan pemesanan,
dan mencetak struk bukti pemesanan.

2. Activity Diagram Log In User

User Sistem PK Futsal
; v
[ Membuka halaman h );Leaamp- 'k;;‘
web fog in VI . m.ar'\”we oq |

l‘ Mengisi form log in },,

usey 7}
t— - < l':h

Menampikan ‘
halaman utama

Y
l\!‘l

Gambar 4 Log In User
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Activity diagram log in  user
menggambarkan proses log in user pada
website sistem pemesanan lapangan futsal
di PK Futsal. Mulai dari user membuka
halaman web kemudian memasukkan nama
pengguna dan kata sandi user. Selanjutnya
sistem akan melakukan validasi nama
pengguna dan kata sandi user. Jika salah
maka sistem akan meminta user untuk
memasukkan nama pengguna dan kata
sandi user kembali, sedangkan jika benar
maka akan masuk ke dalam halaman utama
dan proses log in selesai.

3. Activity Diagram Tambah
_ Lapangan
Admin Sistem PK Futsal

S

Masuk ke dalam ' Menamplkan
halaman Kelok halaman Keloka

Lapangan Lapangan
Khk tombol | {
Tambah Lapangan

Menyimpan
didalam database

Menampilkan
halaman Kelola
Lapangan

Gambar 5 Menambahkan Lapangan

Mengnput dala
Lapangan

Activity diagram tambah lapangan
menggambarkan proses menambah data
lapangan yang dapat beroperasi. Dapat
dilakukan dengan mengklik tombol tambah
lapangan pada halaman kelola lapangan,
kemudian mengisi form data lapangan,
selanjutnya data tersebut akan disimpan di
dalam database.

4. Activity Diagram Hapus Lapangan

Admin Sistem PK Futsal
4
Masuk ke dalam Menampikan
halarman Kelola »  halarman Kelols
Lapangan Lapangan
A J
kK tombol Hapus
pada dalar
Lapangan
A4
Menghapus dan
<2
Hpus database
4
Menampikan
& halaman Keloln
Lupangan
Y
)

Gambar 6 Menghapus Lapangan

Activity diagram hapus lapangan
menggambarkan proses menghapus data
lapangan yang dapat dilakukan dengan klik
tombol hapus pada data daftar lapangan,
kemudian sistem secara otomatis akan
menghapus data yang ada di dalam
database.

5. Activity Diagram Ubah Lapangan

Adin | Bistem PK Futsm
]
A
MUk ke Odbwm | Menamgrian
Nalarman Kelon | ol Balarsh Kelok
Lapangan Lapargan
A}
A SRS N
AN fombet Uit | WO
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s dat | -
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Mo
A
Mungnins form
ubah Lapawigus
]
o Memgubah data
KK tambes Uit pada daanase
|
Monwrglha
Malaran Dwta ‘
Dallae Lgsangnn
\
®

Gambar 7 Ubah Lapangan
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Activity diagram ubah lapangan
menggambarkan proses mengubah data
lapangan dengan mengisi kolom ubah data
dan klik tombol ubah, kemudian sistem
secara otomatis akan
memperbarui/mengubah data yang ada di
dalam database.

6. Activity Diagram Tambah Jadwal
Lapangan

Admin Sistem PK Futsal

Masuk ke dalam Menampilkan

halaman Kelola » halaman Kelola
Jadwal Jadwal
—
 —
Klik tombol

Tambah Jadwal

P —

Menginput data Menyimpan

4

jadwal didalam database
-~/
Menampilkan
halaman Kelola
Jadwal

Gambar 8 Tambah Jadwal Lapangan

Activity diagram tambah jadwal
menggambarkan proses menambah data

jadwal lapangan tersedia yang dapat
dilakukan dengan mengklik tombol
jadwal pada halaman kelola jadwal,

kemudian mengisi form data jadwal dan
selanjutnya data tersebut akan disimpan
di dalam database.

7. Activity Diagaram Hapus Jadwal
Lapangan

Admin

v
Masuk ke dalam
halaman Kelola | >
__Jadwal

Sistem PK Futsal

Menampikan
halaman Kelola
Jadwal

4
Kk tombo! Hapus
pada daftar Jacdwal

)4

Menghapus dan
%7 -
Hapus * database

\
Menarmpikan
» halaman Ketoha
Jadwal

A4
Gambar 9 Hapus Jadwal Lapangan

Activity  diagram  hapus  jadwal
menggambarkan proses menghapus data
jadwal lapangan yang dapat dilakukan
dengan Klik tombol hapus pada data
daftar jadwal lapangan, kemudian sistem
secara otomatis akan menghapus data
yang ada di dalam database.

8. Activity Diagram Ubah Jadwal

Admin Sistem PK Futsal
\ 1
2 -
Masub ke dalam Menampdean

halaman Kelca 1
Jactwal )

* halaman Keink
latwal

A —
| Menampdlan
Ralaman dafa
Jadwal yang dpih

Kk tombat Ubah | | o
pads dally Jada s N

L4
Mengnput foom
ubah jadwal
*
Mengubah data
pada dafaose

KK tomibal Linass |

VSR J——
Menwrpikan
ralaman Data
Daftar Jadwad

v

Gambar 10 Ubah Jadwal Lépangan
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Activity  diagram  ubah  jadwal
menggambarkan proses mengubah data
jadwal lapangan dengan mengisi kolom
ubah data dan klik tombol ubah,
kemudian sistem secara otomatis akan
memperbarui/mengubah data yang ada di
dalam database.

9. Activity Diagram Pemesanan
Lapangan Futsal

Pelanggan Sistam PK Futsal

e

Noss ke dalam
halaman beands ——1—P
Pearggen

Manarg e haaran
besands Pemeggan

\
Mokt kabrasdisan Venampisn J adval
!

jadval Wpargan ‘ Lapangan

\ J

r—<_ Jadw termmdan’ @

- R e,

{ \
. N enamgikan trm
Ok tomdol Pesen |

j > pemeasnan
ada defar eal
pada defar Jadeal loaigid
A 4 \
|
inpet orm
":‘e:"n W eayempan data
s detnm= calate s
lapangan
A J
|
x e\:tul :-,. Mansmgs o habman
pe— L taghan pemtayaman

Lessrta NOMSl pem s

A4

"I .”

Gambar 11 Pemesanan Lapangan Futsal

Activity diagram pemesanan lapangan

menggambarkan ~ bagaimana  proses
pemesanan  lapangan  futsal  yang
dilakukan oleh pelanggan. Pemesanan

baru dapat dilakukan jika pelanggan
sudah melakukan log in. Setelah log in
pelanggan akan menuju ke halaman
beranda, mengecek ketersediaan jadwal
lapangan kemudian melakukan
pemesanan lapangan dengan mengisi
form pemesanan lapangan.

10. Activity Diagram Konfirmasi
Pembayaran Oleh Pelanggan

Pelanggan Sistem PK Futsal

Masuk ke dalam Menampilkan
halaman Konfirmasi » halarman Konfirmasi
Pembayaran Pembayaran

Menginput nomor
pemesanan

Menampilkan info
detail pemesanan

Mengisi form data
konfirmasi
pembayaran dan
unggah bukti

Klik tombol
LInggah Bulkti

Format fle bukti
eale sesuai? ra

Menyimpan data
didalam database

: Update status :

menjadi Menunggu
Konfirmasi
Pembayaran

Menampilkan info
berhasil
mengunggah bukti
pembayaran

Gambar 12 Konfirmasi Pembayaran Oleh

Pelanggan
Activity diagram konfirmasi
pembayaran oleh pelanggan
menggambarkan  proses  melakukan
konfirmasi  pembayaran.  Pelanggan
memasukkan ~ nomor  pemesanannya,
kemudian sistem menampilkan detail
pemesanan. Setelah itu, pelanggan

mengisi form data konfirmasi pembayaran
beserta unggah bukti pembayaran. Jika
format file yang diunggah pelanggan
sesuai dengan format file yang diminta
sistem  maka pelanggan  berhasil
mengunggah bukti pembayaran, jika tidak
maka pelanggan harus mengunggah
format file yang sesuai terlebih dahulu.
Setelah pelanggan berhasil
mengirim/mengunggah bukti
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pembayaran, kemudian sistem akan
mengubah status pembayaran menjadi
menunggu konfirmasi pembayaran, yaitu
menunggu konfirmasi pembayaran dari
admin PK Futsal.

11. Activity Diagram
Transaksi Pembayaran

Mengelola

A Siwtern PX Futanl

4

Menamphnn hawnen

Daty Pesbhaywrae Daly Penbayars

Vemaniss han
pembaymie

——

l Wand be lam dalanwn

J

Vengutwn statie |
Kantrmas penbaan aus
Pembayn'mn o g PADAIANAN MrUAd
ok entman |
v
Yolah Wangutes wlats
Fenbaprm? > peribayan sas
Demesan mer( a0 dinw
{
Y
Manpube® stabin |
Batadan c SOMDAPRT dat
Fembaynran? ' » parTasaran Tl
scatakarn |
J Manamnphan hamne
'] Dake Penbamiw
¥

Gambar 13 Mengelola Transaksi Pembayaran

Activity diagram mengelola transaksi
pembayaran atas pemesanan oleh admin
menggambarkan proses bagaimana admin

melakukan pengubahan status
pembayaran atas pemesanan setelah
memeriksa bukti pembayaran yang

dikirimkan oleh Pelanggan.

12. Actitvity Diagram Mencetak Struk
Pemesanan Lapangan

Pelanggan

Sistem PK Futsal

Masuk ke dalam
halaman Konfirmas
Pembayaran

Nenampilkan halaman
Konfirmasi
Pembayaran

Menginput nomor

pemesanan

Status
pembayaran

MEnampilkan info
detail pemesanan

sudah diterima?

=]

Klik tombol
Cetale Struk

Mendapatkan § truk

Menampilkan halaman
Struk Pemesanan

Pemesanan

Gambar 14 Mencetak Struk Pemesanan

Activity diagram mencetak  struk
pemesanan oleh pelanggan
menggambarkan  proses  bagaimana
pelanggan  melakukan  cetak  struk

pemesanan setelah pembayaran yang
dilakukan pelanggan sudah diterima dan
dikonfirmasi oleh admin.

13. Class Diagram

Gambar 9 Class Diagram

1041



KALBISIANA : Jurnal Mahasiswa Institut Teknologi dan Bisnis Kalbis Volume 8, No. 1, April 2022

C. Pemodelan Basis Data
1. Entity Relationship Diagram (ERD)

o] "0

T "

Pelasgpan
Admen

po

"

e Struktur Tabel Pemesanan

MNama Tipe Data Ukuran Keterangan
id int 1 * Primary Key
* Auto Increment (Al}
no_pemesanan  varchar 50
id_Jadwal int (il Foreign Key
tanggal date
nama_pemesan varchar 50
no_telp varchar 50
email varchar 50
status int 11

e

Gambar 15 Entity Relationship Diagram

Sistem Pemesanan Online Lapangan
Futsal Berbasis Web Pada PK Futsal yang
akan dibangun oleh peneliti memilik
jumlah entitas sebanyak 4 entitas dan
setiap entitas memiliki relasi antar entitas.

2. Struktur  Tabel Basis Data
Pemesanan Lapangan Futsal
e Struktur Tabel Pelanggan
Nama Tipe Data Ukuran Keterangan
id int 11 = Primary Key
® Auto Increment (Al)
Usemame varchar 100
password varchar 100
nama_lengkap varchar 50
no_telp varchar 50
email varchar 50

Gambar 16 Struktur Tabel Pelanggan

e Struktur Tabel Admin

MNama Tipe Data Ukuran Keterangan

id int 1 * Primary Key

* Auto Increment [Al)

username varchar 100

password varchar 100

Gambar 17 Struktur Tabel Admin

e Struktur Tabel Lapangan

Mama Tipe Data Ukuran Keterangan

id int 11 * Primary Key

* Auto increment (Al}

nama_lapangan  varchar 100

Gambar 18 Struktur Tabel Lapangan
e Struktur Tabel Jadwal

Narsa Tiow Dute ) Vaberagan
] e n » Pomey Ky

* Auto Woomwant (A

------ § " 3 v Foregn ey

on_mnin (S

v ssesn (23

hage ata

e

Gambar 19 Struktur Tabel Jadwal

Gambar 20 Struktur Tabel Pemesanan

e Struktur Tabel Pembayaran

MNama Tipe Data Ukuran Keterangan
id int 11 = Primary Key
& Auta Increment (Al)
ne_pembayaran varchar 50
no_pemesanan varchar 50 ®  Forsign Key
total_pembayaran varchar 50
norek varchar 50
namarek varchar 50
bukti varchar 100
status int 11

Gambar 21 Struktur Tabel Pembayaran

D. Pembangunan Prototype
1. Prototype Antarmuka Pendaftaran
Pelanggan

Pada prototype antarmuka
pendaftaran pelanggan terdapat kolom
untuk memasukan data diri pelanggan
seperti nama lengkap, no. telepon,
email dan juga nama pengguna beserta
kata sandi. Tombol “Daftar” untuk
melakukan pendaftaran akun dan
menyimpannya di dalam database.
Setelah pelanggan melakukan
registrasi akun maka pelanggan akan
dikembalikan lagi pada halaman log in
untuk mengisi kolom log in sesuai
dengan nama pengguna dan kata sandi
yang telah didaftarkan sebelumnya.
Berikut merupakan tampilan prototype
antarmuka  halaman  pendaftaran
pelanggan:
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Gambar 22 Prototype Antarmuka Pendaftaran
Pelanggan
2. Prototype Antarmuka Log In
Pelanggan
Pada prototype antarmuka log in
pelanggan  terdapat  kolom  untuk

memasukan nama pengguna dan kata
sandi. Tombol “Masuk” untuk melakukan
validasi akun pada database apakah data
tersebut terdapat di dalam database atau
tidak. Tombol “Daftar” akan mengakses
halaman pendaftaran pengguna baru.
Berikut  merupakan  tampilan  dari
prototype antarmuka halaman log in

pelanggan:
O Q x Q {reped ipkistaat :::h

ED

e Pmgguma ]

1

I Dt |

J& D

| Ytz St

Betun purys dun’ Dofer sekcreng!

Gambar 23 Prototype Antarmuka Log In Pelanggan
3. Prototype Antarmuka Cek
Ketersediaan Lapangan

Pada tampilan beranda terdapat kolom
untuk memilih lapangan futsal dan

memilih jadwal bermain yang diinginkan
pelanggan. Tombol “Cek Ketersediaan”
untuk melakukan mengecek ketersediaan
jadwal yang dipilih oleh pelanggan
apakah jadwal tersebut tersedia didalam
database atau tidak. Jika tersedia maka
jadwal beserta lapangan yang dipilih
sebelumnya akan muncul di daftar jadwal
yang tersedia di bawah kolom cek
ketersediaan jadwal. Berikut tampilan
prototype antarmuka cek ketersediaan
lapangan:

J& D
L e | == ] [
FA Lopangen
[Ciengn 1 1+
# Harrar
| R ] i
| Cek Ketersedoar ]
[ Semotiage T TovoiNen | [om e ien ]
' Lapangan | 2107020 a0 ©0o0 "~
2 Legangon | s oo 00 e =
2 Lapangon 1 275N F020 2000 2100 n
&

Gambar 24 Prototype Antarmuka Cek
Ketersediaan Lapangan

4. Prototype Antarmuka Halaman
Pemesanan Lapangan

Pada prototype antarmuka halaman
pemesanan lapangan terdapat informasi
mengenai keterangan jadwal yang dipilih,
kemudian disebelahnya terdapat kolom
untuk memasukkan nama pemesan, no.
telepon, dan email. Tombol “Lanjut”
untuk  menuju  halaman selanjutnya
(halaman tagihan pembayaran/invoice).
Berikut merupakan tampilan prototype
antarmuka halaman pemesanan lapangan:
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Vit e

“Cek Nomor Pemesanan” maka sistem

x MIDS /Pl | sl COMV Peaan Aopangan - - -
QO X E=x — ) € | opan menampilkan info detail pemesanan
dan status pembayaran. Setelah itu
w2 | e [P [ Ketser N 5
Lo ] | ! I 1 pelanggan dapat melakukan konfirmasi
TN TN | pembayaran  dengan  melengkapi  data
'[‘lww-- - ;w"mm l untuk mengunggah bukti pembayaran
apongon | . «
S aiivisin poTEreS denggn mepgkhk tombol Uggggh
[T 1| ] Bukti”. Jika pelanggan ingin
i::;:“ l ;* l membatalkan pemesanan maka pelanggan
FEPCTER hanya perlu mengklik tombol “Batalkan
[F® || e Pemesanan”. Berikut merupakan tampilan
o Sewa 1 H
prototype antarm_uka hala_man konfirmasi
pembayaran dan info detail pemesanan:
A Wb Fage
O Q x Q ‘n::..‘.-;u.ud:m.\uwn»wbm ) O
Gambar 25 Prototype Antarmuka Halaman
Pemesanan Lapangan -2u] — [ - ] L2205 |
5. Prototype  Antarmuka Halaman
Tagihan Pembayaran/Invoice
Pada prototype antarmuka halaman
tagihan pembayaran/invoice berisikan
nomor pemesanan serta total pembayaran e ————
yang pelanggan harus bayarkan. Berikut sLa01 AT
merupakan tampilan prototype antarmuka e g |
halaman tagihan pembayaran/invoice:
A Wt Fogm Lapangon V 2701000 caco 1w0eo
O o x Q |nu-l.2mm;:w--v\ox ) G LR LA © oy rTn 308 SGRa SEC OB S N1
L ]
2 ~—r—— | =] | Yot
= ]
T e e om0
Norrar Pemesarar [ ]'J
B et Pomsmoess | =3
Tolal yorg barus Sboyor
ogopes
o s g oot bt et Gambar 27 Prototype Antarmuka Halaman
OV —— Konfirmasi Pembayaran
7. Prototype Antarmuka Kelola
Lapangan
Pada prototype antarmuka Kkelola
=== | Vo Peatoperen | :
= lapangan oleh admin terdapat menu untuk
7zl mengakses halaman kelola lapangan,
Gambar 26 Prototype Antarmuka Halaman kelola jadwal, transaksi: daftar

Tagihan Pembayaran
6. Prototype Antarmuka Halaman
Konfirmasi Pembayaran
Pada prototype antarmuka halaman
konfirmasi pembayaran berisikan kolom
untuk menginput nomor pemesanan yang
dimiliki pelanggan, ketika pelanggan
sudah menginputkan nomor
pemesanannya dan mengklik tombol

pemesanan dan daftar pembayaran, dan
juga ada tombol untuk keluar (log out).
Pada tampilan halaman kelola lapangan
berisikan data daftar lapangan yang
tersedia. Tombol “Tambah Lapangan”
digunakan untuk menambah lapangan
yang dapat beroperasi. Kemudian dari
setiap daftar lapangan, terdapat opsi untuk
mengubah nama lapangan dan menghapus
lapangan tersebut. Berikut merupakan
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tampilan prototype antarmuka halaman
kelola lapangan:
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Gambar 28 Prototype Antarmuka Kelola Lapangan

8. Prototype  Antarmuka Kelola
Jadwal
Pada prototype antarmuka kelola

jadwal oleh admin terdapat menu untuk
mengakses halaman kelola lapangan,
kelola jadwal, transaksi: daftar pemesanan
dan daftar pembayaran, dan juga ada
tombol untuk keluar (log out). Pada
tampilan kelola jadwal berisi data daftar
jadwal yang tersedia. Tombol “Tambah
Jadwal” digunakan untuk menambah
jadwal yang nantinya dapat dipesan oleh
pelanggan. Tombol “Hapus Semua Data”
digunakan untuk menghapus semua data
yang ada pada tabel tersebut. Kemudian
dari setiap daftar jadwal, terdapat opsi
untuk mengubah jadwal, menghapus
jadwal, mengunci, melepas kunci, dan
booked  jadwal tersebut. Berikut
merupakan tampilan prototype antarmuka
halaman kelola jadwal:

Gambar 29 Prototype Antarmuka Kelola Jadwal

9. Prototype Antarmuka Daftar
Pemesanan

Pada prototype
pemesanan  terdapat menu  untuk
mengakses halaman kelola lapangan,
kelola jadwal, transaksi: daftar pemesanan
dan daftar pembayaran, dan juga ada
tombol untuk keluar (log out). Pada
tampilan daftar pemesanan terdapat tabel
yang berisi data pemesanan lapangan yang
dilakukan oleh pelanggan yaitu meliputi
no. pemesanan, tanggal transaksi, nama
lapangan yang dipesan, tanggal main, jam
mulai, jam selesai, nama pemesan, no.
telepon dan email. Tombol “Hapus Semua
Data” digunakan untuk menghapus semua
data yang ada pada tabel tersebut.
Kemudian dari setiap daftar pemesanan,
terdapat keterangan status pemesanan
tersebut telah selesai dan belum selesai.
Berikut merupakan tampilan prototype
antarmuka halaman daftar pemesanan:

antarmuka  daftar
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11. Prototype Antarmuka Struk
Pemesanan

Tampilan struk pemesanan berisi data
jadwal lapangan yang sudah dipesan
seperti  tanggal pemesanan, hama
pemesan, tanggal main, jam mulai, jam
selesai, nama lapangan dan total
pembayaran lapangan futsal. Berikut
merupakan tampilan prototype antarmuka

halaman struk pemesanan:

Gambar 30 Prototype Antarmuka Daftar
Pemesanan

10.Prototype Antarmuka Daftar
Pembayaran

Pada prototype antarmuka
pembayaran  terdapat menu  untuk
mengakses halaman kelola lapangan,
kelola jadwal, transaksi: daftar pemesanan
dan daftar pembayaran, dan juga ada
tombol untuk keluar (log out). Pada
tampilan daftar pembayaran terdapat tabel
yang berisi data pembayaran yang
dilakukan pelanggan vyaitu meliputi no.
Pembayaran, no. pemesanan, total
pembayaran, no. rekening asal, nama
pemilik rekening dan bukti pembayaran.
Tombol “Hapus Semua Data” digunakan
untuk menghapus semua data yang ada
pada tabel tersebut. Kemudian dari setiap

daftar pembayaran, terdapat opsi untuk

daftar

mengubah  status pembayaran  yaitu
konfirmasi/terima, tolak dan batalkan
pembayaran (pemesanan). Berikut

merupakan prototype tampilan antarmuka
halaman daftar pembayaran:
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COXQ e

& D

B o [ [ ] e

Gambar 31 Prototype Antarmuka Daftar
Pemesanan
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Gambar 32 Prototype Antarmuka Struk Pemesanan

E. Hasil Pemrograman
1. Antarmuka Halaman Pendaftaran

Pelanggan
Halaman  pendaftaran  pelanggan
adalah  halaman  untuk pelanggan

mendaftarkan akun baru. Terdapat kolom
untuk memasukan data diri pelanggan
seperti nama lengkap, no. telepon, email
dan juga nama pengguna beserta kata
sandi. Tombol “Daftar” pada untuk
melakukan  pendaftaran  akun  dan
menyimpannya di dalam database.
Setelah pelanggan melakukan registrasi
akun maka pelanggan akan menuju ke
halaman log in untuk mengisi kolom log
in sesuai dengan nama pengguna dan kata
sandi yang telah didaftarkan sebelumnya.
Berikut merupakan tampilan antarmuka
halaman pendaftaran pelanggan:
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Gambar 33 Antarmuka Halaman Pendaftaran
Pelanggan

2. Antarmuka Halaman
Pelanggan

Halaman log

Log In

in pelanggan adalah
halaman untuk akses masuk bagi
pelanggan. Tombol “Masuk” untuk
validasi akun pada database apakah nama
pengguna dan kata sandi yang dimasukkan
pada kolom log in terdaftar di dalam
database atau tidak. Tombol “Daftar”
untuk menuju ke halaman pendaftaran
pelanggan. Tombol “Log In Admin” untuk
menuju ke halaman log in admin. Jika
berhasil melewati proses log in, maka
pelanggan akan menuju ke halaman utama
pelanggan, yaitu halaman beranda. Berikut
adalah tampilan antarmuka halaman log in
pelanggan:

[ -

Gambar 34 Antarmuka Halaman Log In Pelanggan

3. Antarmuka Halaman Cek
Ketersediaan Lapangan

Pada tampilan halaman beranda (cek
ketersediaan lapangan) terdapat kolom
untuk memilih lapangan futsal dan
memilih jadwal bermain yang diinginkan
pelanggan. Tombol “Cek Ketersediaan”
untuk melakukan mengecek ketersediaan
jadwal yang dipilih oleh pelanggan
apakah jadwal tersebut tersedia didalam
database atau tidak. Jika tersedia maka
jadwal beserta lapangan yang dipilih
sebelumnya akan muncul di daftar jadwal
yang tersedia di bawah kolom cek
ketersediaan jadwal. Berikut tampilan
antarmuka cek ketersediaan lapangan:

Gambar 35 Antarmuka Halaman Cek Ketersediaan
Lapangan

4. Antarmuka Halaman Pemesanan

Lapangan

Pada tampilan antarmuka halaman
pemesanan lapangan terdapat informasi
mengenai keterangan jadwal yang dipilih,
kemudian disebelahnya terdapat kolom
untuk memasukkan nama pemesan, no.
telepon, dan email. Tombol “Lanjut”
untuk  menuju halaman selanjutnya
(halaman tagihan pembayaran/invoice).
Berikut merupakan tampilan antarmuka
halaman pemesanan lapangan:

Gambar 36 Antarmuka Halaman Pemesanan
Lapangan
5. Antarmmuka Halaman
Pembayaran/Invoice
Pada tampilan antarmuka halaman
tagihan pembayaran/invoice berisikan
nomor pemesanan serta total pembayaran
yang pelanggan harus bayarkan. Berikut
merupakan tampilan antarmuka halaman
tagihan pembayaran/invoice:

Tagihan

Gambar 37 Antarmuka Halaman Tagihan
Pembayaran/Invoice
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6. Antarmuka Halaman Konfirmasi
Pembayaran

Pada tampilan antarmuka halaman
konfirmasi pembayaran berisikan kolom
untuk menginput nomor pemesanan yang
dimiliki pelanggan, ketika pelanggan
sudah menginputkan nomor
pemesanannya dan mengklik tombol
“Cek Nomor Pemesanan” maka sistem
akan menampilkan info detail pemesanan
dan status pembayaran. Setelah itu
pelanggan dapat melakukan konfirmasi
pembayaran dengan melengkapi data

untuk mengunggah bukti pembayaran
dengan mengklik tombol “Unggah
Bukti”. Jika pelanggan ingin

membatalkan pemesanan maka pelanggan
hanya perlu mengklik tombol “Batalkan
Pemesanan”. Berikut merupakan tampilan
antarmuka halaman konfirmasi
pembayaran dan info detail pemesanan:

Moteer Permeiasos Tl perraporor

SLO01 Rp 80.000

hamao Femessn No Telepon smal

@ Kartemest Puwtapivgs

[ © bwton purvsaaes | [ 2 svspen e |
Gambar 38 Antarmuka Halaman Konfirmasi
Pembayaran

7. Antarmuka Halaman Kelola
Lapangan
Halaman kelola lapangan terdapat

menu untuk mengakses menuju ke

halaman kelola lapangan, kelola jadwal,
transaksi: daftar pemesanan dan daftar
pembayaran, dan juga ada tombol untuk
keluar (log out). Pada tampilan halaman
kelola lapangan berisi data daftar
lapangan yang tersedia. Tombol “Tambah
Lapangan” digunakan untuk menambah
lapangan yang dapat beroperasi. Tombol
“Hapus Semua Data” digunakan untuk
menghapus semua data pada tabel.
Kemudian dari setiap daftar lapangan,
terdapat opsi untuk mengubah nama
lapangan dan menghapus lapangan
tersebut. Berikut merupakan tampilan
antarmuka halaman kelola lapangan:

o=
o=
o=

Gambar 39 Antarmuka Halaman Kelola Lapangan

8. Antarmuka Halaman Kelola Jadwal

Halaman kelola jadwal terdapat menu
untuk mengakses menuju ke halaman
kelola lapangan, kelola jadwal, transaksi:
daftar pemesanan dan daftar pembayaran,
dan juga ada tombol untuk keluar (log out).
Pada tampilan halaman kelola jadwal
berisi data daftar jadwal yang tersedia.
Tombol “Tambah Jadwal” digunakan
untuk menambah jadwal yang nantinya
dapat dipesan oleh pelanggan. Tombol
“Hapus Semua Data” digunakan untuk
menghapus semua data yang ada pada
tabel tersebut. Kemudian dari setiap daftar
jadwal, terdapat opsi untuk mengubah
jadwal, menghapus  jadwal, dan
mengunci/book jadwal tersebut jika sudah
terpesan  oleh  pelanggan.  Berikut
merupakan tampilan antarmuka halaman
kelola jadwal:
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e pembayaran, dan juga ada tombol untuk
I, keluar  (log out). Pada tampilan daftar

(oo Lonm]
o=
=

Gambar 40 Antarmuka Halaman Kelola Jadwal

9. Antarmuka Halaman Daftar

Pemesanan

Halaman daftar pemesanan terdapat
menu untuk mengakses menuju ke
halaman kelola lapangan, kelola jadwal,
transaksi: daftar pemesanan dan daftar
pembayaran, dan juga ada tombol untuk
keluar (log out). Pada tampilan daftar
pemesanan terdapat tabel yang berisi data
transaksi pemesanan lapangan yang
dilakukan oleh pelanggan yaitu meliputi
no. pemesanan, tanggal transaksi,
lapangan yang dipesan, tanggal main, jam
mulai, jam selesai, nama pemesan, no.
telepon dan email. Tombol “Hapus
Semua  Data” digunakan  untuk
menghapus semua data yang ada pada
tabel tersebut. Kemudian dari setiap
daftar pemesanan, terdapat status selesai
jika pemesanan tersebut telah diselesaikan
dan status belum selesai jika pemesanan
tersebut belum diselesaikan. Berikut
merupakan tampilan antarmuka halaman
daftar  pemesanan dengan  kondisi
pemesanan tersebut telah selesai:

Gambar 41 Antarmuka Halaman Daftar Pemesanan

10.Antarmuka Halaman Daftar
Pembayaran
Halaman daftar pembayaran terdapat
menu untuk mengakses menuju ke
halaman daftar lapangan, kelola jadwal,

transaksi: daftar pemesanan dan daftar

pembayaran terdapat tabel yang berisi data
transaksi pembayaran yang dilakukan
pelanggan yaitu meliputi no. pembayaran,
no. pemesanan, total pembayaran, no.
rekening asal, nama pemilik rekening, dan
bukti pembayaran. Tombol “Hapus Semua
Data” digunakan untuk menghapus semua
data yang ada pada tabel tersebut.
Kemudian dari setiap daftar pembayaran,
terdapat opsi untuk mengubah status
pembayaran yaitu konfirmasi/terima, tolak
pembayaran, dan batalkan pembayaran.
Opsi batalkan pembayaran sekaligus juga
membatalkan pemesanan yang dilakukan
pelanggan. Berikut merupakan tampilan
antarmuka halaman daftar pembayaran:

.,6_
Lo g

Gambar 42 Antarmuka Halaman Daftar
Pembayaran

11.Antarmuka Struk Pemesanan

Tampilan struk pemesanan berisi data
jadwal lapangan yang sudah dipesan
seperti  tanggal pemesanan, hama
pemesan, tanggal main, jam mulai, jam
selesai, nama lapangan dan total
pembayaran lapangan futsal. Berikut
merupakan tampilan antarmuka halaman
struk pemesanan:
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Gambar 43 Antarmuka Halaman Struk Pemesanan

F. Pengujian Sistem

Pengujian yang dilakukan peneliti
menggunakan Black-Box Testing. Black-
Box Testing dilakukan langsung kepada
pengguna akhir terhadap fungsi dari
setiap menu, vyaitu log in dari setiap
pengguna, melihat ketersediaan jadwal
lapangan, pendaftaran akun pelanggan,

tambah data lapangan, tambah data
jadwal, melakukan konfirmasi serta
penolakan ~ pembayaran  pelanggan.

Pengujian ini dilakukan peneliti untuk
mengevaluasi sistem yang telah dibangun
yaitu sistem sesuai dengan harapan dan
kebutuhan fungsional yang ingin dicapai.

Mo Kelas Uji Madul Hriteria Uji Hasil
1 Pengguna {Admin) Logn Pengguna dapat Diterima
memasukkan Mama melskukan log in
Penpguna dan Kats dengan Nama
Zandi yang benar. Pengguna dan Kats
Sandi miliknys.
2 Pengguna {Admin) Login Pengguna diminta Diterima
memasukkan Mama untuk memasukkan
Penpguna dan Kats Wama Pengguna dan
Sandi yang salah. Kats Sandi yang
benar.
3 Pengguna {Admin) Log Qut Pengguna kebuar dari Diterima
mengklik tombol “Keluar® Skunnya menuju ke
nalaman log in.
4 Pengguna {Admin) Interaksi Menuju ke halaman Diterima
mengklik menu “Kelols Halaman Kelola Lapangan
Lapangsn® Admin
5 Pengguna {Admin) Interaksi Menuju ke halaman Diterima
mengklik menu “Kelals Halaman Kelola Jadwal
Jadwal” Admin
i1 Pengguna {Admin) Interaksi Menuju ke halaman Diterima
mengklik menu Halaman Daftar Pemesanan
“Transaksi - Daftar Admin
Pemessnan”
T Pengguna {Admin) Interaksi Menuju ke halsman Diterima
mengklik menu Halaman Daftar Pembaysran
“Transaksi — Daftar Admin
Pembayaran”
[} Pengguna {Admin) Tambah Dapat menambahkan Diterima
mengklik tembol “Tambah Data data lapangan futsal.
Lapangan® Lapangan
8. Pengguna {Admin) Ubah Diata Data lapangan futsal Diterima
menghdik tambol “Ubah™. Lapangan dapat diubah.
10 Pengguna {Admin) Hapus CDats  Data lapangan futsal Diterima
mengklik tombol "Hapus™  Lapangan dapat dihapus.
1 Pengguna {Admin) Hapus EZeluruh data lapangan  Diterima
menghklik tambol "Hapus Semus Data  futzal dapat terhapus.
Semus Daia” Lapangan
12 Pengguna {(Admin) Tambah Dapat menambahkan Diterima
mengklik tombol “Tambah Data Jadws| dsts jadwsl lapangan.
Jadwal’.
13 Pengguna (Admin) Ubsh Data Diata jadwal lzpangan Diterima
mengklik tombel “Ubah” Jadwal dapat divbah.
14 Pengguna (Admin) Hapus Dats  Data jadwal lIspangsn Diterima
mengklik tombol "Hapus™  Jadwal dspat dihapus.
1% Pengguna (Admin) Hapus Seluruh data jadwal Diterima
mengkiik tombael "Hapus Semes Data  lspangan dapat
Semus Data” Jadwal terhapus.
16  Pengguna (Admin) Kunci Jadwal  Jadwal lapangan dapat  Diterima
mengkiik tombol kon diikunci.
“Hunci®
17 Pengguna (Admin) Lzpas Kunci  Jadwal lapanpan dapat  Diterima
mengkiik tombol kon Jadwal dilepas kunci.
“Lepas Kunci®
18 Pengguna (Admin) Status Etatus jadwal lapangan  Diterima
mengkiik tombol "Book™ Lapangsn menjadi Booked /
Terpesan ! sudah terpesan.
Eooled
18 Pengguna {Admin) Hapus Seluruh data daftar Diterima
mengkfik tombol "Hapes ~ Semua Data  pemesanan dapat
Semua Data” Diaftar terhapus
Pemesanan
20 Pengguna [Admin) Konfirmasi Dapat mengkonfirmazi  Diterima
menghklik tombal Fembaysran pembayaran
“Kenfirmas”
21 Pengguna (Admin) Tolak Diapat menolak Diterima
mengklik tombel “Tolak” Fembayaran pembayaran
22 Penpgguna (Admin) Batalkan Diapat membatalkan Diterima
menghkdik tombal Pembaysran pembaysran dan
“Batalkan™ atas pemesanan sekaligus
Pemesanan
23 Pengguna (Admin) Hapus Seluruh data daftar Diterima
mengkiik tombol “Hapus Semus Data  pembayaran dapat
Semua Data” Diaftar terhapus
Pembayaran
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Ho Kelas Uji Modul Kriteria iji Hasil

1 Penpguna {Pelanggan) Log in Penpguna dapat Diterirmi:
memasukkan Nama melakukan log in
Penpguna dan Kata dengan Mama
Zandi yang benar Pengguna dan Kata

Sandi miliknya.

2 Penpguna {Pelanggan) Log in Penpguna diminta Diterirmi:
memasukkan Nama untuk memasukkan
Penpguna dan Kata Nama Pengguna dan
Zandi yang salsh. K.ata Sandi yang benar

3 Fengguna {Felanggan) Log Qut Fengguna keluar dari Diterimi
mengkiik tambol “Keluar” akunnya menuju ke

halaman log in.

4 Pengguna {Pelanggan) Pendaftsran  Pengguna dapat Diterimi
mengkiik tombol “Daftar. mendafiarkan data

pelanggsn baru.

5 Pengguna {Pelanggan) Interaksi Menuju ke halaman Diterimi
mengklik menu “Beranda® Halaman Beranda

Pelanggan

[} Penpguna {Pelanggan) Interaksi Menuju ke halaman Diterirmi:
mengkiik menu Halaman Konfirmasi
“Konfirmasi Pembayaran®  Pelanggan Pembayaran

T Penpguna {Pelanggan Interaksi Menuju ke halaman Diterirmi:
mengkiik menu “Kontak Halaman Kontak Kami
Kami Pelanggan

8 Fengguna {Felanggan) Cel Menampilkan data Diterimi
menginput nams Ketersedizan ketersediaan jadwal
lzpangan dan tanggal Jadwal lzpangan baik terzedia
untuk c=k ketersedizan maupun tidak.
jzdwal d=ngan mengklik
tombal *Cek
Ketzrsadizan”

] Penpguna {Pelanggan) Pesan Penpguna menuju farm  Diterimi
mengklik tombol “Fesan”.  Lapangan pemesanan lapangsn

10 Penggunz {Pelanggan) Form Pengguns dapat Diterimi
mengisi form pemesanan  Femssanan  mengisi form

Jadwal pemesanan lapangsn
Lspangan

11 PFengguna {Felanggan) Form Fengguna menuju Diterimi
mengklik tambol "Lanjut”  Pemessnan  halaman tagihan
pada form pemesanan Jadwal pembayaran/invoice
lspangsn Lapangan

12 Penpguna {Pelanggan) Konfirmasi Penpguna dapat Diterirmi:
memasukan nomaor Pembaysran melhat detail
pemesanan di halaman pemesanan dan status
konfirmasi pembayaran pembayaran

13 Pengguna {Felanggan) Konfirmasi Fengguna dapat Diterimi
mengunggah foto bukti Pembaysran menunggah bukti
pembayaran sssuai pembayaran
format file yang teriers.

14 Pengguna {Pelanggan) Konfirmasi Penpguna diminta Diterima
mengunggsh foto bukd Pembaysran mengunggsh foto bukdi
pembayaran tidak sezuai pembayaran sesuai
formst file yang tertera. format yang tertera.

15 Pengguna {Pelanggan) Batalkan Femsesanan dapat Diterima
menghdik tombol Femesanan  dibatalkan
“Batalkan Pemesanan”

18  Pengguna (Pelanggan) Cetak Struk Menampilkan struk Diterima
menghklik tambol “Cetak Pemesanan.  pemesanan.

Struk”

Gambar 45 Hasil Pengujian Sistem Pelanggan

V. SIMPULAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai
sistem pemesanan online lapangan futsal
berbasis web pada PK Futsal yang telah
dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
sistem tersebut merupakan sebuah sistem
yang menghubungkan antara calon
pemesan lapangan futsal dengan pihak
PK Futsal tanpa perlu adanya tatap muka
secara langsung dalam hal untuk
memesan lapangan futsal di PK Futsal itu
sendiri. Sistem yang dihasilkan dapat
digunakan untuk mengelola data jadwal
lapangan, data transaksi pemesanan dan
pembayaran, menampilkan jadwal sewa
lapangan yang tersedia serta calon
pemesan  dapat juga  melakukan

pemesanan jadwal lapangan tersebut.
Informasi tentang ketersediaan jadwal
lapangan sangat penting bagi calon
pemesan lapangan untuk mengetahui
jadwal lapangan pada waktu kapan saja
yang tersedia sebelum  melakukan
pemesanan lapangan. Hal tersebut tentu
saja dapat menghemat penggunaan biaya
perjalanan dan tenaga calon pemesan
yang ingin  melakukan  pemesanan
lapangan, jika dibandingkan dengan
datang langsung ke lokasi untuk
mengecek Kketersediaan jadwal yang
sebelumnya tidak diketahui  calon
pemesan apakah jadwal yang diinginkan
calon pemesan itu benar-benar tersedia
atau tidaknya sebelum  melakukan
pemesanan jadwal lapangan futsal.

B. Saran

Sistem pemesanan online lapangan
futsal berbasis web pada PK Futsal ini
masih memiliki beberapa kekurangan dan
masih memiliki ruang untuk
pengembangan serta mendapatkan sistem
yang jauh lebih sempurna dari sebelumnya.

Berdasarkan dari hasil pengujian dan
evaluasi, maka peneliti memberikan
beberapa saran untuk pengembangan

sistem selanjutnya, yaitu:

e Menghadirkan  fitur ~ komunikasi
chatting secara langsung antara
pelanggan dan pihak PK Futsal
(customer service) di dalam sistem.

e Menghadirkan fitur “Lupa Kata
Sandi” untuk membantu  para
pengguna sistem khususnya
pelanggan yang lupa kata sandi
akunnya.

¢  Menghadirkan fitur Payment Gateway
untuk mempercepat dalam proses
transaksi pembayaran.

e  Menambahkan fitur untuk mengubah
data diri sendiri pada akun pelanggan.

e Menambahkan fitur penambahan
jadwal lapangan yang tersedia secara
otomatis setiap harinya bagi admin.

e Menambahkan fitur point/reward
kepada pelanggan yang telah
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