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SARI

Sistem informasi tentang penyedia jasa penyewaan lapangan sepak bola sudah mulai
masuk dalam teknologi sekarang, meskipun sudah ada beberapa penyedia venue yang memiliki
sistem informasi penyewaan sepak bola miliknya sendiri namun masih banyak yang masih
menggunakan pencatatan konvensional ataupun pencatatan dengan sistem seadanya. Karena
alasan tersebut perlu dilakukan penelitian untuk membuat sebuah sistem informasi berbasis
web yang bertujuan mengatasi masalah pemesanan, pengelolaan lapangan, penjadwalan sewa
lapangan sepak bola secara online. Sistem ini diharapkan dapat menggantikan pemesanan
konvensional. Sistem yang dibangun berbasis web dengan bahasa pemrograman php dan
database mySQL serta pengembangan sistem ini menggunakan metodologi waterfall, dalam
tahapan perancangan digunakan perancangan use case diagram, activity diagram, perancangan
database, serta perancangan antarmuka. Sistem ini memiliki fitur seperti pengelolaan data
lapangan, data venue, melakukan pemesanan dengan berbagai opsi pemesanan, serta
pengolahan transaksi. Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan dengan pengujian black
box dan user acceptance sistem ini dapat terealisasi dengan baik sesuai kebutuhan pengguna.
Sistem ini memiliki keunggulan berupa dapat melakukan pemesanan beberapa lapangan dan
jadwal sekaligus dalam satu transaksi, melakukan pengecekan jadwal kosong secara langsung,

dapat melakukan proses pembatalan dan refund pada transaksi yang dilakukan.

Kata kunci: waterfall, sewa lapangan, sepak bola.
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GLOSARIUM

: Diagram yang berisikan aliran suatu aktivitas.

: Suatu metode pengujian dari perangkat lunak yang berfokus pada

sisi fungsionalitas.

: Kumpulan data yang disimpan dan diolah secara sistematis di

dalam komputer.

: Sebuah alat bantu yang memudahkan pengembang perangkat lunak

sebagi pondasi pembangunan sistem.

: Sistem manajemen database yang sering digunakan dengan

pengembangan sistem berbahasa PHP.

: Bahasa pemograman untuk membuat web.

: Sebuah metode dalam pengembangan sistem dengan cara membuat

rancangan, contoh, atau model dengan tujuan pengujian konsep

atau proses kerja dari sistem

: Suatu metode pemodelan secara visual yang digunakan sebagai

sarana dalam perancangan sistem berorientasi objek.

: Diagram yang berisikan gambaran kasus pada sebuah sistem.
: Pengguna yang menggunakan sistem

: Suatu metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sisi

penerimaan pengguna terhadap sistem atau aplikasi

: Sebuah istilah lain dari tempat / lapangan yang berpusat dan bisa

memiliki cabang

: Model pengembangan aplikasi yang mana menekankan pada fase

yang berurutan dan sistematis.

: Web server open source untuk melakukan server lokal.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada zaman modern ini dimana semua informasi sangat cepat dan mudah didapat,
masyarakat sudah mengerti pentingnya menjaga kesehatan, dalam menjaga kesehatan sendiri
paling disarankan untuk menjaganya yaitu dengan olahraga dan mengatur pola makan serta
istirahat. Olahraga juga adalah satu tingkah laku aktif yang menggiatkan metabolisme serta
memengaruhi manfaat kelenjar di dalam badan untuk menghasilkan sistem kekebalan badan
dalam usaha menjaga badan dari masalah penyakit dan stress (Cahya, 2019).0Olahraga itu
sendiri mempunyai pengertian yaitu aktifitas fisik yang terencana, terstruktur, berulang dan
bertujuan memperbaiki atau menjaga kesegaran jasmani (Saqurin, 2013). Dari beberapa
olahraga yang ada, sepak bola adalah olahraga diharuskan untuk melakukan aktivitas berlari-
lari, mengatur nafas dan juga mengatur strategi untuk mendapatkan kemenangan dan
membuatnya semakin seru, sehingga melakukan olahraga sepak bola sendiri sangat membantu
tubuh untuk menjaga kebugaran, kesehatan jasmani dan tingkat stress. Sepak bola sendiri
banyak digemari oleh banyak kalangan dari berbagai latar belakang maupun dari berbagai
umur. Sepak bola sangat digemari oleh masyarakat luas karena olahraga ini memiliki banyak
turnamen yang disiarkan di acara televisi dan memiliki pendukung loyal yang menggemari
sepak bola, dari yang suka menonton maupun menjadi senang bermain sepak bola karena
bermanfaat untuk menjaga kesehatan.

Untuk melakukan permainan sepak bola dibutuhkan setidaknya sebelas orang pemain
dalam satu tim dan membutuhkan lapangan untuk media tempat bermain serta fasilitas untuk
menunjang kebutuhan yang lain seperti saat dari persiapan, saat dan setelah bermain bola.
Untuk itu diperlukan persiapan lebih sebelum dapat bermain bola, mengingat luas lapangan
yang digunakan cukup besar, perawatan alas lapangan, dan fasilitas yang dibutuhkan, karena
itu biasanya pemain melakukan pemilihan lapangan yang akan digunakan sehingga dapat
memenuhi sesuai kebutuhan yang perlukan. Bagi para pemain yang sering memesan lapangan
sangat penting untuk memiliki informasi tentang dimana saja dan deskripsi lapangan yang ada
di daerah yang ingin digunakan untuk bermain, mengingat biasanya keberadaan lapangan yang
bisa disewa agak berjauhan. Saat ini lapangan sepak bola yang disewakan mulai banyak di

beberapa daerah yang memang cukup padat untuk menampung keinginan masyarakat untuk
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bermain bola dengan lapangan standar untuk pertandingan bola. Tentu saja dengan banyaknya
penyedia jasa sewa maka variasi fasilitas dan harga sewa pasti berbeda-beda. Biasanya
masyarakat yang menyewa melihat dari fasilitas, kondisi lapangan, dan harga sewa untuk
memilih lapangan sepak bola. Sebelum dapat menggunakan lapangan sepak bola pemain perlu
melakukan pemesanan kepada pihak penyedia sewa lapangan yang terkait sehingga pengelola
dapat melakukan penjadwalan untuk lapangan yang dimiliki agar tidak terjadi kesalahan dalam
pemesanan dan lama penggunaan lapangan, mengingat masih banyak pemesanan
menggunakan media telepon maupun pemesanan secara lisan dan kemudian dicatat dan sering
terjadinya pembatalan, sehingga membuat penjadwalan mengalami kesalahan.

Pemanfaatan teknologi berbasis komputer menjadi hal yang penting untuk mengatasi
permasalahan perusahaan dan persaingan bisnis yang semakin kompetitif (Turban, 2008).
Internet dan teknologi web merupakan teknologi yang tidak lepas dari komputer dalam
melakukan kepentingan bisnis di zaman modern ini. Pertumbuhan dan perkembangan internet
serta sosial media yang berkembang pesat memunculkan perkembangan baru dari Customer
Relationship Management (CRM) yaitu Social Customer Relationship Management (SCRM)
yang menuntut organisasi menetapkan arah strategi bisnis dengan pengaplikasian teknologi
sesuai kebutuhan dalam berbagai aktivitas sehingga mampu meningkatkan perubahan bisnis
skala besar melalui kecepatan, ketepatan dan efisiensi dari pertukaran informasi (Rusliyawati,
2020). Sekarang ini sudah banyak layanan masyarakat dan perusahaan yang sudah
mengaplikasikan sebagai alat untuk mempermudah pekerjaan dari mengatur penjadwalan,
mempermudah pengolahan data, dan kemudahan dalam mengakses informasi yang diperlukan.
Sistem informasi dapat berupa gabungan dari beberapa elemen teknologi berbasis komputer
yang saling berinteraksi dan bekerjasama berdasarkan suatu prosedur kerja yang telah
ditetapkan, yang mana memproses dan mengolah data menjadi suatu bentuk informasi yang
dapat digunakan dalam mendukung keputusan (Ade Pattianakotta, 2015). Saat ini keberadaan
sebuah sistem informasi bukanlah hal yang asing untuk masyarakat dalam kehidupan sehari
hari, dari mencari informasi penting maupun mencari hiburan. Salah satu contohnya adalah
berbagai penyedia jasa yang pemesanan menggunakan media internet dari penggunaan aplikasi
pesan singkat online ataupun hanya sms saja namun tidak sedikit juga penyedia jasa yang sudah
memakai sistem informasi hanya untuk menampilkan informasi jasa sewa yang dimiliki.

Dari banyaknya sistem informasi yang ada di internet, sistem informasi tentang penyedia
jasa penyewaan lapangan sepak bola sudah mulai masuk kedalam tekonologi sekarang,

meskipun masih sedikit yang memiliki sistem informasi penyewaan sepak bola pribadi. Karena
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alasan tersebut diperlukan penelitian untuk membuat sebuah sistem informasi berbasis web
yang bertujuan mengatasi masalah pemesanan, pengelolaan lapangan, penjadwalan sewa
lapangan sepak bola secara online. Sistem ini diharapkan dapat menggantikan pemesanan
konvensional seperti pertemuan empat mata, janji melalui telepon, penulisan janji pada kertas,
pencatatan seadanya dan lain sebagainya yang masih menggunakan metode manual untuk
melakukan pengaturan penjadwalan dan pemesanan lapangan dan penyediaan informasi untuk

masyarakat.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah
bagaimana membangun sebuah sistem informasi berbasis web yang dapat menunjang proses

pemesanan lapangan sepak bola.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah diuraikan di atas, maka
permasalahan dalam penelitian ini perlu adanya batasan masalah sebagai berikut:
a. Aplikasi yang dikembangkan berbasis web.
b. Hanya akan menggunakan percobaan dalam dua kota ( disini akan menggunakan kota
Yogyakarta dan Semarang).

c. Semua venue buka setiap hari dan jam buka sudah ditentukan.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah untuk mengembangkan Sistem Informasi
berbasis web yang dapat memudahkan masyarakat untuk pelakukan pemesanan dan

penjadwalan serta pengelolaan data bagi penyedia jasa.

1.5 Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
a. Dapat di lakukannya pemesanan lapangan sepak bola dan penjadwalan dengan efektif.
b. Masyarakat dapat melakukan proses pemesanan lapangan sepak bola melalui sistem
informasi.
c. Penyedia jasa penyewaan lapangan sepak bola dapat mengelola data lapangan dalam

sistem dengan lebih mudah.



1.6 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

a. Pengumpulan data
Dalam tahap ini dilakukan koleksi data-data yang dibutuhkan sistem dengan melakukan
observasi. Observasi dilakukan untuk memperoleh data yang nantinya dibutuhkan sistem
infotmasi yang dikembangkan. Observasi dilakukan dengan pengumpulan dari
mengunjungi sistem informasi dari beberapa sistem informasi serupa yang sudah ada dan
penelitian sebelumnya yang serupa. Pengambilan data dilakukan selama masa observasi
sampai dianggap cukup untuk memenuhi kebutuhan data atau informasi untuk membuat
sistem sebelum masuk ke dalam masa perancangan. Dari data observasi tersebut akan
diproses agar dapat digunakan menjadi landasan pengembanan sistem informasi yang
dibuat.

b. Melakukan perancangan sistem
Dalam pembuatan sistem dibutuhkan rancangan yang baik, agar sistem yang dibangun
memiliki dokumentasi yang baik pula dan menghasilkan sistem yang memiliki kebutuhan
sesuai dengan yang diinginkan oleh pengguna. Pada penelitian ini perancangan dibagi
menjadi beberapa bagian yaitu perancangan use case diagram, Entity Relationship
Diagram (ERD), activity diagram, dan perancangan antarmuka.

c. Implementasi sistem
Implementasi merupakan tahap dimana sistem informasi yang telah dirancang dapat
dibangun sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini
penelitian melakukan perubahan hasil perancangan sistem menjadi sebuah sistem
informasi. Sistem informasi pada skripsi ini menggunakan Bahasa pemrograman php,
database mySQL dan menggunakan framework laravel.

d. Pengujian dan Evaluasi sistem
Tahap akhir dari penelitian ini adalah dilakukan pengujian dan evaluasi sistem. Pengujian
dilakukan pada perangkat mengakses sistem informasi. Pengujian dilakukan dengan
membandingkan apakah semua fitur yang telah dibuat apakah sudah berjalan tanpa
masalah dan semua halaman berjalan seperti yang telah direncanakan, Hasil pengujian ini
digunakan sebagai acuan evaluasi apakah aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan tujuan

dan kebutuhan yang diharapkan.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan digunakan untuk mempermudah pembaca dalam memahami

laporan tugas akhir ini, yang secara garis besar adalah sebagai berikut:

a.

BAB I PENDAHULUAN

Berisi pembahasan masalah umum yang meliputi latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tinjauan pustaka dari perbandingan metodologi yang digunakan dalam membangun
sistem. Dalam bagian ini terdapat beberapa perbandingan teori tentang metodologi
penelitian dalam pembuatan sistem sejenis.

BAB Il METODOLOGI DAN PERANCANGAN SISTEM

Berisi metode penelitian dan perancangan sistem. Bagian ini menjelaskan gambaran
umum sistem yang dibangun dan rancangan sebagai acuan dalam pembuatan sistem.
BAB IV IMPLEMENTASI HASIL DAN ANALISIS

Bagian ini berisi pembahasan hasil implementasi sistem dan review mengenai sistem yang
telah selesai dibuat.

BAB V PENUTUP

Bagian ini berisi kesimpulan yang dapatkan selama pengerjaan tugas akhir serta saran

pengembangan sistem selanjutnya.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Sejenis
Sebelumnya sudah ada beberapa penelitian sejenis dengan penelitian pengembangan
sistem informasi penyesewaan lapangan sepak bola. Beberapa penelitian sejenis yang pernah
dilakukan dapat dilihat pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1 Tabel Perbandingan Penelitian Sejenis

Metode Peneliti Penjelasan Kelebihan/ Kekurangan
Waterfall (Astuti, 2019) | Metode (+)Tahapan proses pengembangan yang
pengembangan ini teratur dan mudah diaplikasikan karena
bersifat linear dari setiap kebutuhan pada tahapan
awal tahapan selanjutnya sudah memiliki dokumentasi

pengembangan sistem | di tahap sebelumnya.

sampai pada tahapan | (+)Cepat untuk diimplementasi untuk
akhir. proyek dengan skala kecil dimana
kebutuhan dapat dimengerti dengan
baik.

(+)Penggambaran dan proses metode
mudah dimengerti, sehingga nyaman
dan baik digunakan oleh pemula.
(-)Tidak memungkinkan untuk kembali
pada tahapan sebelumnya apabila
tahapan tersebut telah terlewati.
(-)Metode ini hanya cocok untuk proyek
dengan kebutuhan dan tujuan yang
sudah sangat jelas.

Paralel (Dennis. A, Metode (+)Waktu pengembangan sistem
2006) pengembangan yang | menjadi lebih singkat bila dibandingkan

mencoba untuk dengan waterfall, karena pengembangan

mengatasi interval sistem di beberapa tahapan dipercepat

waktu yang lama dengan membagi menjadi beberapa

antara tahap analisis modul.

dan pengiriman (-)Tidak semua pengembangan sistem

sistem. bisa menggunakan karena perlu adanya
pembagian modul dan pembagian tim
pengerjaan.

(-)Ketika melakukan integrasi sistem
terdapat kesulitan tersendiri sesuai
dengan modul yang dibagi.
(-)Kegagalan atau keterlambatan disalah
satu modul akan memberikan

dampak pada proses integrasi seluruh
sistem.




Prototyping

(Putri Ayu
Rahayu, 2018)

Metode
pengembangan sistem
yang mengutamakan

(+)Keterlibatan pengguna sangat aktif
pada proses evaluasi sehingga
kebutuhan dapat mudah diketahui.

pendekatan terhadap | (+)Kesalahan dan redudansi

evaluasi dari dapat diminimalkan karena proses
pengguna dengan identifikasi.

melakukan analisis, (+)Pengalaman pengguna meningkat,
desain prototype, karena secara terus menerus melakukan
implementasi uji coba dan evaluasi

kemudian dievaluasi
oleh pengguna
kemudian di lakukan
re-analisis, re-desain,
re-implementasi
sampai dianggap puas

terhadap prototype yang baik.

(-)Setiap evaluasi dan masukan terhadap
prototype, maka akan dilakukan
penyesuaian terhadap prototype tersebut
yang nantinya akan meningkatkan
kompleksitas sistem yang

dan diaplikasikan dikembangkan.
dalam tahapan (-)Perlunya komitmen dari pengguna
imprementasi dan pengembang karena perlu banyak

waktu untuk evaluasi.

(-)Ada kemungkinan ketika evaluasi
pengguna meminta banyak perubahan
tanpa sepenuhnya memahami sistem
secara keseluruhan.

pembuatan sistem.

Metode waterfall adalah metode pengembangan yang paling sering digunakan dalam
pembuatan sistem. Metode pengembangan ini bersifat linear dari awal tahapan pengembangan
sistem dari tahapan perancangan sampai pada tahapan akhir yaitu tahapan pemeliharaan seperti
yang dijelaskan pada SDLC. Pada Pengembangannya tahapan berikutnya tidak akan dilakukan
sebelum tahapan sebelumnya diselesaikan dan tiap perpindahan tahapannya tidak bisa kembali
mengulang ke tahapan sebelumnya (Astuti, 2019).

Metode prototyping adalah metode pengembangan sistem yang mengutamakan
dilakukannya komunikasi pengembang dengan pengguna dimana nantinya pengguna akan
memberikan gambaran luas mengenai kebutuhan sistem yang diinginkan. Kemudian
pengembang akan menganalisa gambaran dari kebutuhan tersebut untuk membuat permodelan
atau prototype yang akan di sampaikan kepada pengguna yang akan dilakukannya pemberian
evaluasi kemudian pengembang akan menganalisa evaluasi tersebut dan membuat permodelan
lagi sampai dianggap kebutuhan sebenarnya pengguna dapat penuhi. Setelah sampai tahapan
itu nanti maka akan masuk kebagian pembuatan kode dengan rujukan evaluasi yang telah
dilakukan pengembang dan pengguna. Kemudia dilakukannya pengujian dan setelah
dilakukannya pengujian maka masuk ke bagian pemeliharaan sistem (Putri Ayu Rahayu, 2018).

Metode paralel merupakan metodologi model yang berfokus untuk mengatasi interval

waktu yang lama antara tahap analisis dan pembuatan sistem (Dennis. A, 2006). Metodologi
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model ini dilakukan untuk memperbaiki kekurangan atau kelemahan dari metodologi waterfall,
dimana dilakukan desain dan implementasi secara berurutan untuk seluruh sistem dan
kemudian sistem ini dibagi menjadi beberapa modul yang berbeda yang dapat dirancang dan
dilakukan secara paralel. Setelah semua modul sempurna, maka dilakukan integrasi pada
bagian akhir sehingga dapat dilakukan pengiriman menjadi sebuah sistem utuh.

Dari perbandingan beberapa metodologi yang ada pada Tabel 2.1 maka penggunaan
metode waterfall merupakan pilihan terbaik karena selain mudah dimengerti dari tahapan
sebelumnya berdasarkan dokumentasi, metode ini cocok digunakan dalam pengembangan
sistem informasi ini karena sistem ini sudah memiliki kebutuhan dan tujuan yang jelas, dari
sisi dokumentasi metode ini memudahkan dalam tiap tahapannya karena dokumentasi tahapan
sebelumnya sudah jelas sehingga dapat di gunakan untuk pengembangan sistem ini dengan

baik.

2.2 Metode Waterfall

Metode waterfall adalah metode pengembangan yang paling sering digunakan dalam
pembuatan sistem. Metode pengembangan ini bersifat linear dari awal tahapan pengembangan
sistem dari tahapan perancangan sampai pada tahapan akhir yaitu tahapan pemeliharaan seperti
yang dijelaskan pada SDLC. Pada Pengembangannya tahapan berikutnya tidak akan dilakukan
sebelum tahapan sebelumnya diselesaikan dan tiap perpindahan tahapannya tidak bisa kembali
mengulang ke tahapan sebelumnya (Astuti, 2019). Gambaran metode waterfall dapat dilihat
pada Gambar 2.1.

Analisa Kebutuhan

Y

@7

Y

Penulisan Kode

Y

Pengujian

Y

Pemeliharaan

Gambar 2.1 Metode Waterfall



Penjelasan aktivitas penggambaran pada Gambar 2.1 adalah
Analisa Kebutuhan
Sebelum masuk ke tahapan pengembangan sistem, pengembang diharuskan mengetahui
dan memahami bagaimana nantinya informasi kebutuhan penggguna terhadap sistem yang
akan dibangun. Dalam melakukan pengumpulan informasi ini dapat menggunakan
beberapa macam cara beberapa diantaranya adalah dengan melakukan observasi,
wawancara, survei, diskusi, dan sebagainya. Kemudia informasi tersebut akan diolah
kemudia dianalisa sehingga menjadi data atau informasi dapat digunakan untuk mencari
spesifikasi kebutuhan pengguna terhadap sistem yang akan dikembangkan (Satriawan,
2020).
Desain Sistem
Pada tahapan desain sistem atau tahapan perancangan sistem dilakukan dengan mengolah
data informasi yang telah didapat kemudia dibuat sebuah desain perancangan yang
nantinya akan membantu dalam memberikan gambaran mengenai apa yang harus
dilakukan dalam pembuatan sistem nanti. Pada tahapan ini juga akan membantu
pengembang dalam menyiapkan kebutuhan perangkat keras dalam pembuatan sistem
Penulisan Kode Program
Pada tahapan kode program dilakukan penulisan kode yang nantinya akan menjadi sebuah
sistem yang diinginkan. Penulisan kode program nantinya akan dibagi menjadi beberapa
fungsional fungsional kecil atau biasa disebut modul yang nantinya akan dibuat secara
berurutan maupun dikerjakan bersama tim, nantinya modul-modul tersebut akan dirangkai
atau disatukan menjadi suatu sistem yang utuh yang diharapkan sesuai dengan kebutuhan
dan desain yang telah dibuat sebelumnya.
Pengujian Program
Pada tahapan pengujian program ini, modul modul yang tersusun dan telah menjadi sebuah
sistem selanjutnya akan dilakukan pengujian secara keseluruhan untuk mengidentifikasi
adanya kemungkinan kesalahan dan kegagalan dalam melakukan berbagai aktivitas yang
terjadi di dalam sistem.
Penerapan dan Pemeliharaan
Pada tahapan penerapan dan pemeliharaan ini dilakukan setelah sistem telah berjalan dan
digunakan oleh pengguna, pemeliharaan yang dimaksud disini akan dilakukannya proses
perbaikan dalam sebuah sistem apabila ditemukan kesalahan yang terjadi yang tidak

teridentifikasi ketika dalam tahapan-tahapan sebelumnya.
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BAB III
METODOLOGI PENGEMBANGAN APLIKASI

3.1 Gambaran Metodologi

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode

waterfall. Dalam bagian ini akan dibahas mengenai proses pengumpulan data, analisis

kebutuhan sistem, perancangan yaitu perancangan UML (Unified Modeling Language) yang

terdiri dari dari Use Case Diagram dan Activity Diagram, perancangan antarmuka dan

perancangan database.

3.2 Metode Penelitian

Pada tahapan metode penelitian, metode yang dgunakan yaitu metode waterfall, yang

nantinya akan dilakukan dalam penelitian ini yaitu:

a.

Analisa Kebutuhan

Pada tahapan penelitian ini dilakukannya analisa dari berbagai sumber untuk mengerti
kebutuhan sistem yang akan di bangun. Proses analisa kebutuhan sistem didapatkan pada
saat melakukan observasi sistem informasi serupa ataupun dengan melihat dari studi
literatur tentang sistem sejenis.

Perancangan Sistem

Pada Tahapan perancangan sistem menggunakan UML yang terdiri dari perancangan use
case diagram, activity diagram, perancangan antarmuka menggunakan figma dan
perancangan ERD yang meliputi perancangan relasi tabel dan struktur tabel database.
Penulisan Kode Program

Dalam mengaplikasikan perancangan yang telah dibuat pengembangan sistem ini akan
menggunakan bahasa pemrograman php serta menggunakan framework laravel,
sedangkan untuk database pengembangan sistem akan menggukana MySQL.

Pengujian Program

Pada tahap pengujian ini pengembangan sistem akan berfokus dari segi fungsionalitas
serta memastikan bahwa semua bagian sudah di uji sehingga sistem informasi yang
dihasilkan sesuai dengan yang di inginkan oleh pengguna. Metode pengujian yang

digunakan pada penelitian ini adalah uji coba black box dan User Acceptance.

Pemeliharaan Sistem
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Pada tahapan ini dilakukan perbaikan sistem informasi apabila ada kesalahan atau

kegagalan fungsionalitas yang tidak terdeteksi ketika pengujian.

3.3 Pengumpulan Data
Pada tahapan pengumpulan data, dilakukan dengan cara mencari beberapa sumber
informasi terkait seperti sistem informasi sejenis dengan sistem yang akan dibuat dan studi

literatur sebelumnya yang memiliki tema yang serupa.

3.4 Analisa Kebutuhan
Pada bagian ini menggambarkan kebutuhan sistem informasi yang akan di buat

berdasarkan pengumpulan informasi yang telah dilakukan.

34.1 Analisis Kebutuhan Fungsional
Pada tahapan analisa fungsional ini setelah menganalisa kebutuhan pengguna terhadap

sistem yang akan dibuat. Sistem ini dibuat dengan target dapat menjadi kerangka dasar untuk
pemilik perusahaan yang memiliki minat untuk membuat market place atau website penyewaan
lapangan sepak bola. Terdapat 3 jenis analisis kebutuhan fungsional yaitu:
a. Kebutuhan Admin

Kebutuhan admin sistem informasi merupakan kebutuhan admin yang harus ada dalam

sistem sewa lapangan ini:

1. Pengolahan data venue.
Pengolahan data lapangan.
Menampilkan user.
Menampilkan dashboard informasi.
Menampilkan transaksi.

Menampilkan jadwal yang sudah dipesan pada lapangan

A o

Menampilkan transaksi berdasarkan lapangan

b. Kebutuhan Penyedia Venue
Penyedia venue merupakan orang atau pemilik organisasi yang memiliki beberapa
lapangan pada sebuah kepemilikan venue. Venue sendiri merupakan istilah lain yang
digunakan dalam sepakbola yang diartikan kepemilikan sebuah organisasi atau tempat
yang memiliki lapangan bisa tunggal maupun lebih, contoh diantaranya yaitu sebuah

organisasi atau orang memiliki hak milik atas beberapa lapangan atas nama sebuah



12

organisasi atau venue. Kebutuhan penyedia venue merupakan kebutuhan yang di miliki
penyedia venue yang harus ada dalam sistem sewa lapangan ini:

1. Pengolahan data venue.

2. Pengolahan data lapangan.

Pengolahan data venue dan lapangan nantinya akan dapat juga diolah oleh pengguna
admin, dimana nantinya apabila pemilik venue mengalami kesulitan akses maupun ingin
meminta bantuan kepada pengguna admin sehingga dapat membatu pemilik venue untuk
mengaturnya.

Kebutuhan Member

Kebutuhan Member merupakan kebutuhan yang di perlukan member yang harus ada
dalam sistem sewa ini:

1. Melakukan sewa lapangan.

2. Melakukan pembatalan dan refund sewa.

3. Melihat data transaksi.

3.4.2 Analisis non Fungsionalitas

Analisis non fungsionalitas berupa kebutuhan perangkat yang digunakan untuk

merancang dan menbangun sistem informasi. Peralatan yang digunakan untuk penelitian ini

meliputi perangkat keras dan perangkat lunak seperti berikut:

ISR

™o a0

Sistem Operasi Windows 7 atau lebih.

XAMPP untuk Local server.

MySQL untuki server database.

Apache sebagai Web Server.

PHP sebagai bahasa pemrograman.

Visual Studio Code untuk editor bahasa pemrograman.

Firefox untuk web browser.

3.5 Perancangan Sistem

Perancangan bagian perancangan sistem menggunakan UML yang terdiri dari use case,

diagram aktivitas, ERD, dan antarmuka seperti berikut:
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3.5.1 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan interaksi aqntara aktor dan
sistem yang akan dibuat berupa aktivitas apa yang dapat di lakukan oleh aktor. Sistem sewa
lapangan ini memiliki 4 aktor yaitu Admin, Penyedia venue, Member dan pengunjung.

Rancangan use case diagram dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Use Case Sistem Informas! Sewa Lapangan

Admin

Penyedia Venue

Member

i’é

° Pengunjung

Melihat Venue

Gambar 3.1 Use Case Diagram
Aktor pada use case diagram pada penelitian ini akan merepresentasikan seseorang yang
berinteraksi dengan sistem yang akan di buat. Keempat aktor tersebut memiliki perannya
masing-masing dapat dijabarkan berupa:
a. Admin
Admin dalam sistem ini diperankan oleh pemilik sistem informasi. Admin memiliki hak
akses untuk mengolah semua data pada sistem, baik data lapangan venue dan melihat
daftar pengguna di dalam database.

b. Penyedia Venue
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Penyedia venue dalam sistem ini diperankan oleh pemilik venue dan lapangan. Penyedia
venue memiliki hak akses untuk mengolah data lapangan dan venue yang dimiliki.
Member

Member dalam sistem ini diperankan oleh para pengguna yang telah mendaftar pada
sistem ini sebagai member. Member memiliki hak akses untuk melihat lapangan dan venue
yang tersedia dalam sistem ini serta melakukan transasi yaitu dengan melakukan proses
sewa, pembatalan pemesanan, maupun refund.

Pengunjung

Pengunjung dalam sistem ini diperankan oleh para pengguna yang melihat sistem ini tanpa
melakukan pendaftaran. Pengunjung memiliki hak akses untuk melihat lapangan dan

venue saja.

3.5.2 Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram yang menjelaskan gambaran alur proses kerja sistem

ketika melakukan sebuah aktivitas di dalamnya. Berikut ini penjelasan perancangan activity

diagram yang akan digunakan untuk sistem yang akan dibuat.

a.

Activity Diagram Pengolahan Data Lapangan.

Activity diagram pengolahan data lapangan ini menjelaskan alur proses pengguna dalam
mengatur data lapangan. Pada aktivitas ini pengguna adalah aktor admin dan penyedia
sewa, dimana aktor admin memiliki hak akses untuk mengatur seluruh data lapangan yang
ada di sistem ini, sedangkan aktor penyedia sewa hanya memiliki hak akses untuk
mengatur lapangan yang dia miliki. Proses yang digambarkan berupa pengguna berada
pada halaman Admin kemudian pengguna akan memilih menu lapangan untuk masuk ke
halaman lapangan kemudian melakukan aksi yang di perlukan, kemudia sistem akan
menampilkan isian yang di perlukan yang nantinya akan disimpan oleh sistem. Activity

diagram pengolahan data lapangan dapat dilihat pada Gambar 3.2



15

Pengguna Sistem
Pilih Menu ] J Menampilkan
Lapangan J ’L Menu Lapangan

Pilin Tambah ]
Edit,Detail atau »Menampilkan Form
Delete J

/

Y

Pilih Simpan

~
[ Mengisi Data Form

N
\( Melakukan ]
a

’LPenyimpanan Dat

Gambar 3.2 Activity Diagram Pengolahan Data Lapangan

Activity Diagram Pengolahan Data Venue.

Activity diagram pengolahan data Venue ini menjelaskan alur proses pengguna dalam
mengatur data venue. Pada aktivitas ini pengguna adalah aktor admin dan penyedia sewa,
dimana aktor admin memiliki hak akses untuk mengatur seluruh data venue yang ada di
sistem ini, sedangkan aktor penyedia sewa hanya memiliki hak akses untuk mengatur
venue yang dia miliki. Proses yang digambarkan berupa pengguna berada pada halaman
Admin kemudian pengguna akan memilih menu venue untuk masuk ke halaman lapangan
kemudian melakukan aksi yang di perlukan, kemudia sistem akan menampilkan isian yang
di perlukan yang nantinya akan disimpan oleh sistem. Activity diagram pengolahan data

venue dapat dilihat pada Gambar 3.3
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Pengguna Sistem

?

[Pilih Menu Venue}

J Menampilkan
’L Menu Venue

|

Pilih Tambah ]
Edit, Detail atau »Menampilkan Form
Delete J

J

Y

Pilih Simpan

-
[ engisi Data Form

-
j Melakukan
’u:’enyimpanan Data

Gambar 3.3 Activity Diagram Pengolahan Data Venue

Activity Diagram Proses Sewa.

Activity diagram proses seewa ini menjelaskan alur proses pengguna dalam melakukan
pemesanan lapangan. Pada aktivitas ini pengguna adalah aktor member, dimana aktor
member memiliki hak akses untuk melakukan pemesanan sewa lapangan yang ada di
sistem 1ini. Proses yang digambarkan berupa pengguna berada pada halaman beranda
kemudian pengguna akan memilih menu pesan lapangan untuk masuk ke halaman
pemesanan kemudian pengguna memasukan data kota kemudian memilih tombol cari
yang nantinya akan memunculkan daftar venue yang dalam kota tersebut, kemudia
pengguna memilih venue dan sistem akan menampilkan daftar lapangan yang terdapat
pada venue tersebut, pada halaman lapangan yang dipilih akan ditampilkan jadwal yang
sudah di pesan,kemudia pengguna akan memilih jadwal yang masih tersedia, pengguna

kemudia akan memilih tombol masukan keranjang, disini pengguna bisa memilih akan
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memesan untuk waktu yang lain juga atau lapangan lain, apabila sudah cukup maka
pengguna akan memilih menu keranjang yang nantinya pengguna akan di arahkan ke
halaman keranjang, di halaman keranjang sistem akan menampilkan daftar pesanan yang
dipilih, setelah pengguna merasa pilihan pesanannya sudah benar maka pengguna akan
memilih tombol proses pesanan maka sistem, maka pesanan tersebut sudah masuk dalam
transaksi, disini pengguna member akan masuk kedalam menu transaksi kemudian melihat
detail transaksi lalu melakukan pembayaran berdasarkan nomer rekening yang tercantum,
setelah dilakukannya pembayaran pengguna member melakukan unggah bukti bayar pada
halaman transaksi berdasarkan transaksi yang telah dilakukan, dari sini pihak admin akan
melakukan verifikasi pembayaran dan akan mengubah status pembayaran yang ada pada

sistem. Activity diagram proses sewa dapat dilihat pada Gambar 3.4.

Member Sistem Member Sistem
Pilih Menu Pesan Tampil Menu
Lapangan Beranda
Menampilkan
Detail Lapangan
. yang di Sewa dan
Menampilkan Biaya
Masukan Kota [« Halaman N J/
Pemesanan —
P::QSF:: :: S » Transaksi Berhasil
Menampilkan di Proses
Pilih Venue < Daftar Venue
i Filt
- Sesualrifer Bilih Detail
Transaksi
- Menampilkan Menampilkan
Pilih ngan [€ "
Lapanga Detail Venue v | detail Pembayaran
———— idak a dan Detail
Transaksi
- Menampilkan
Pilih Jadwal Yang
—» <
di Ingginkan Jad::al _?:rr;lei;raga Melakukan
————— yang Pembayaran dan <
upload Bukti Bayar
Pilih Beberapa Menyimpan Pilihan Validasi
Jadwal Lain ke Keranjang Pembayaran
Mengubah Status
Pembayaran
Ya
Tidak 4
Pilih Tombol Menyimpan Pilihan
Proses Pesanan

Pesan Lapangan
Lain

Tidak

Pilih Keranjang

ke Keranjang

0

Gambar 3.4 Activity Diagram Proses Sewa
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Activity Diagram Pembatalan Sewa.

Activity diagram pembatalan sewa ini menjelaskan alur proses pengguna dalam
melakukan pembatalan sewa lapangan. Pada aktivitas ini pengguna adalah aktor member,
dimana aktor member memiliki hak akses untuk melakukan pembatalan pesanan yang ada
di sistem ini. Proses yang digambarkan berupa pengguna berada pada halaman beranda
kemudian memilih menu transaksi,kemudia pengguna memilih transaksi yang akan di
batalkan dengan memilih tombol detail, sistem kemudia akan menampilkan detail
transaksi yang dipilih, apabila proses transaksi dilakukan sudah lebih dari 30 menit maka
transaksi tersebut akan dibatalkan secara otomatis, apabila transaksi belum lewat 30 menit
maka pengguna dapat melakukan pembatalan dengan memilih batalkan pesanan maka
sistem akan melakukan proses pembatalan untuk mengatur ketersediaan lapangan pada

jam tersebut. Activity diagram pembatalan sewa dapat dilihat pada Gambar 3.5.

Member Sistem

g

> r Tampil Menu ]

—

[ Pilih Transaksi

Beranda

J‘
- 1
L Menampilkan )
[ Pilih Detail -< Halaman
I J Transaksi )
-

Pilih Batalkan ]‘ }T?nampigap )
Transaksi J‘ alaman Detai

Transaksi
[

v

Pengecekan
Sudah Lewat 30
Menit

—

Menampilkan
Keterangan
Pesanan Telah
dibatalkan

I 2

[ Pilin Batalkan | [ Menampilkan ]

iy

Halaman
LS S J l Pembatalan

Proses
Pembatalan

Gambar 3.5 Activity Diagram Pembatalan Sewa
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Activity Diagram Refund Sewa.

Activity diagram refund sewa ini menjelaskan alur proses pengguna dalam melakukan
refund sewa lapangan. Pada aktivitas ini pengguna adalah aktor member, dimana aktor
member memiliki hak akses untuk melakukan refund pesanan yang telah dilakukan di
sistem ini. Proses yang digambarkan berupa pengguna berada pada halaman beranda
kemudian memilih menu transaksi,kemudia pengguna memilih transaksi yang akan di
refund dengan memilih tombol detail, sistem kemudia akan menampilkan detail transaksi
yang dipilih, apabila tanggal pengajuan refund saat tersebut kurang dari 2 hari dari tanggal
pesanan maka transaksi tersebut tidak dapat di refund, apabila pengajuan refund saat
tersebut mimiliki lebih dari dua hari dari tanggal pemesanan maka pengguna dapat
melakukan refund dengan memilih tombol refund pesanan maka sistem akan
menampilkan halaman refund, kemudia pengguna akan mengisi alasan melakukan refund
dan memasukan nomer rekening yang akan digunakan untuk menerima jumlah transaksi

tersebut. Activity diagram refund sewa dapat dilihat pada Gambar 3.6.

3.6 Perancangan Antarmuka

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka yang akan digunakan pada sistem informasi

sewa lapangan ini.

a.

Antarmuka Beranda

Antarmuka beranda merupakan rencana tampilan awal ketika pengguna mengunjungi
sistem informasi ini. Pada antarmuka ini pengguna dapat melihat beberapa lapangan dan
venue yang tersedia serta dapat melakukan pencarian venue berdasarkan kota. Berikut
adalah rancangan antarmuka beranda pada Gambar 3.7

Antarmuka Detail Lapangan

Antarmuka detail lapangan merupakan rencana tampilan ketika pengguna memilih salah
satu lapangan kemudian akan ditampilkan detail dari isi lapangan tersebut. Pada
antarmuka ini pengguna dapat melihat deskripsi lapangan serta waktu jadwal sewa.

Berikut adalah rancangan antarmuka detail lapangan pada Gambar 3.8



Member Sistem

?

Tampil Menu
Beranda

)

[ Pilih Transaksi }4

Pilih Detail - Halaman
| J Transaksi
v

Pilih Refund 1 Menampilkan »
Transaksi J‘ Halaman Detai

Menampilkan ]

\

Transaksi

k4
( Pengecekan
ISudah Lewat 2 hari
sebelum tanggal
pemesanan

=

Menampilkan
Keterangan

Pesanan Tidak
Dapan di Refund

Mengisi Alasan 1 r Menampiiikan
Refund dan No [=
Rekening J LHalaman Refund

[ Pilih Konfirmasi ]74)[ Proses Refund ]

Gambar 3.6 Activity Diagram Refund Sewa

|Sewa Lapangan Keranjang | Member

Cari Lapangan

Yogyakarta = Cari
Maguwo Puro Asri Rajawali
Harga: Rp 1.800.000 Harga: Rp 1.600.000 Harga: Rp 1.700.000

Gambar 3.7 Antarmuka Beranda
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|Sewa Lapangan Kerarjang  Member

Lapangan Sintetis
Karno Soccer - Semarang

Deskripsi

Booking Jadwal 25 Mei

Gambar 3.8 Antarmuka Detail Lapangan

Antarmuka Detail Venue

Antarmuka detail venue merupakan rencana tampilan ketika pengguna memilih salah satu

venue kemudian akan ditampilkan detail dari isi venue tersebut beserta lapangan di

dalamnya. Pada antarmuka ini pengguna dapat melihat deskripsi venue dan aturannya.

Berikut adalah rancangan antarmuka detail venue pada pada Gambar 3.9

|Sewa Lapangan Neranjang| | Membar

Venue Maguwo

Pemilik : [N

Deskripsi

Booking Jadwal 25 Mei

Lapangan A Lapangan B Lapangan C

Gambar 3.9 Antarmuka Detail Venue
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Antarmuka Keranjang
Antarmuka keranjang merupakan rencana tampilan ketika pengguna memilih menu
keranjang kemudian akan ditampilkan isi dari keranjang pengguna tersebut. Pada

antarmuka ini pengguna dapat melihat daftar pesanan yang telah dipilih. Berikut adalah

rancangan antarmuka keranjang pada Gambar 3.10

[Sewa Lagangan Keranjang  Member

Keranjang

Lapangan A
Waktu Pesan A

Lapangan B
Waktu Pesan B

Gambar 3.10 Antarmuka Keranjang

Antarmuka Transaksi

Antarmuka transaksi merupakan rencana tampilan ketika pengguna memilih menu nama
member kemudian akan tampil pilihan menu kebawah berupa menu pilihan dan memilim
menu transaksi maka akan ditampilkan isi dari transaksi pengguna tersebut. Pada
antarmuka ini pengguna dapat melihat daftar transaksi yang telah dilakukan. Berikut

adalah rancangan antarmuka transaksi pada Gambar 3.11.
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|Sewa Lapangan Kersjang  Member

Daftar Transaksi

No Transaksi  Total Pembayaran Status Aksi
Detail Update

Gambar 3.11 Antarmuka Transaksi

Antarmuka Detail Transaksi
Antarmuka detail merupakan rancangan tampilan ketika pengguna memilih menu detail
pada daftar transaksi. Kemudian akan ditampilkan detail transaksi tersebut dam daftar

pesanannya. Berikut ada rancangan antarmuka detail transaksi pada Gambar 3.12.

|Sewa Lapangan =]

Detail Transaksi

No Transaksi: 6352412

Detail Pesanan
Detail Pesanan

Detail Pesanan

Status Pembayaran: Sudah Bayar

Daftar Pesanan

Gambar 3.12 Antar Muka Detail Transaksi
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Antarmuka Pengajuan Refund

Antarmuka Pengajuan Refund merupakan rencana tampilan ketika pengguna memilih aksi
refund pada daftar transaksi yang telah melakukan pembayaran kemudian memilih pilihan
refund. Kemudian sistem akan menampilkan detail transaksi tersebut beserta pemilihan
bank rekening penerima serta nomer rekening. Berikut adalah rancangan antarmuka

Proses Pengajuan Refund pada Gambar 3.13.
|Sewa Lapangan Koranjang  Member

Detail Transaksi

No Transaksi: 6352412

Detail Pesanan
Detail Pesanan

Detail Pesanan
Status Pembayaran: Sudah Bayar

Form Refund

Bank

No Rekening

Alasan Refund

Gambar 3.13 Antarmuka Pengajuan Refund

Antarmuka Dashboard

Antarmuka dashboard merupakan rencana tampilan ketika pengguna memilih menu nama
admin kemudian akan tampil menu kebawah dengan nama dashboard yang akan dipilih
maka sistem akan menampilkan isi dari dashboard admin. Pada antarmuka ini pengguna
dapat melihat presentasi sewa yang telah dilakukan. Berikut adalah rancangan antarmuka

dashboard pada  Gambar 3.14.
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Sewa Lapangan ranin
Dashboard

Transaksi Nilai Transaksi Lapangan & Venue

Gambar 3.14 Antarmuka Dashboard

Antarmuka Transaksi Admin

Antarmuka transaksi merupakan rencana tampilan ketika pengguna admin memilih menu
transaksi pada saat di bagian dashboard, kemudian akan ditampilkan daftar transaksi yang
telah terjadi berdasarkan penyaringan yang dipilih. Berikut adalah rancangan antarmuka

transaksi pada Gambar 3.15.

|Sewa Lapangan Agmin

Daftar Transaksi

Daftar Transaksi

Gambar 3.15 Antarmuka Transaksi Admin
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3.7 Perancangan Database

Dalam tahap perancangan basis data ini mengidentifikasi entitas, relasi tabel dan atribut
yang ada. Perancangan basis data terdiri dari:

3.7.1 Relasi Antar Tabel

Relasi antar tabel menggambarkan hubungan yang terjadi dalam isi tabel satu dengan
table lainya yang berfungsi untuk mengelola aktivitas database. Kumpulan tabel saling

berhubungan yang diharapkan mempermudah dalam pembuatan sistem berdasarkan tabel-tabel

tersebut. Rancangan relasi tabel ditunjukkan pada Gambar 3.16.

uo skrpsi_sewa users.
@ id : bigint(20) unsigned

2 name : varchan255)

¢ email : varchan(255)

u o sknpsi_sewa venue
¢ id : bigint(20) unsigned
2 name : varchan(255)

u O cskdpsi_sewa kota
¢ id : bigint(20) unsigned
- name : varchan(255)

u O ckapsi_sewa lapangan
¢ id : bigint(20) unsigned

5 email_verified_at : timestamp \

2 password : varchan(255)
- alamat : warchan(255)
3 tanggal_lahir : date
- jenis_kelamin : varchan(255)
2 no_telp : varchan(255)
2 role_as : varchan(25)
- remember_token : varchan(100)
3 created_at : timestamp
3 updated_at : timestamp

n o skopsi_sena refund

¢ id : bigint(20) unsigned

4 transaction_id : bigint(20) unsigned *
tanggal_refund : wvarchan(255)

2 alasan : varchan(255)
no_rek : varchan(255)

bank_name : varchan(255)

# user_id : bigint(20) unsigned
# kota_id : bigint(20) unsigned
“ 2 alamat_venue : varchan255)
- image : varchan(255)
\ = description : longtext
l‘ 2 rule : longtext

2 slug : varchan(255)
5 created_at : timestamp
5 updated_at : timestamp

|\ 2 pime_time : wvarchan(255)
5 created_at : timestamp
1\ 3 updated_at : timestamp
‘\ I“ u O ckipsi sews transaction n o skepsi_sewa order.
\ ‘( ¢ id : bigint(20) unsigned ’1 ¢ id : bigint(20) unsigned
|/ user_id : bigint(20) unsigned | | # lapangan_id : bigint(20) unsigned o
{ - no_trans : varchan(255) 4w transaction_id : bigint(20) unsigned
2 time : varchan(255)
3 tanggal_pemesanan : date
5 created_at : timestamp
= updated_at : timestamp

- total_harga : wvarchan(255)
| | @ status : varchan(255)
- tanggal_transaksi : varchan(255)
\ 5 created_at : timestamp
\la updated_at : timestamp

\
| Be

skiipsi_sewa carts:

skapsi_sewa pembayaran
| |4 id : bigint(20) unsigned ﬂ:_ m ,n:[ ol_ ”,3 B r &
. status : varchan(255) 4 user_id : bigint(20) unsigned L ¢ b _(‘2 Lun:fg::an) o
e id : bigi
3 created_at : timestamp # lapangan _id : bigint(20) unsigned * " - 9
3 updated_at : timestamp

2 time : varchan(255)

3 tanggal_pemesanan : date
3 created_at : timestamp
5 updated_at : timestamp

total_harga : varchan(255)
-1 image : varchan(255)
2 status : varchan(255)

2 name : varchan(255)
4 venue_id : bigint(20) unsigned
2 floor_type : warchan(255)
o field_type : varchan255)
- width : varchan255)
2 long : varchan(255)
- npwd : varchan255)
2 npwe : varchar(255)
- ptwd : varchan(255)
o ptwe : varchan(255)
- image : varchan(255)
3 created_at : timestamp
5 updated_at : timestamp

= created_at : timestamp
3 updated_at : timestamp

Gambar 3.16 Rancangan Relasi Tabel
3.7.2 Perancangan Struktur Tabel
Perancangan struktur tabel database dilakukan perubahan struktur data yang disimpan

dengan membuat spesifikasi struktur tiap berkas data yang di perlukan.
a. Desain Tabel Users.

Tabel users berisikan sembilan kolom yang berfungsi untuk menyimpan data pengguna.
Desain tabel users dapat dilihat pada Tabel 3.1.



Tabel 3.1 Desain Tabel Users

Nama Field Tipe Data Keterangan

Id Bigint(20) Primary Key

Name Varchar(255)

Email Varchar(255)

Password Varchar(255)

Alamat Varchar(255)

Tanggal lahir Date

Jenis kelamin Varchar(255)

No _telp Varchar(255)

Role as Varchar(255)

Desain Tabel Venue.
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Tabel venue berisikan sembilan kolom yang berfungsi untuk menyimpan data venue yang

telah di masukan ke dalam sistem. Desain table venue dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Desain Tabel Venue

Nama Field Tipe Data Keterangan

Id Bigint(20) Primary Key

Name Varchar(255)

User _id Bigint(20) Foreign Key dari table
Users

Kota id Bigint(20) Foreign Key dari table
Kota

Alamat venue Varchar(255)

Image Varchar(255)

Description Longtext

Rule Longtext

Prime time Varchar(255)

Desain Tabel Lapangan.

Tabel lapangan berisikan dua belas kolom yang berfungsi untuk menyimpan data lapangan

yang telah di masukan ke dalam sistem. Desain tabel lapangan dapat dilihat pada Tabel

3.3.
Tabel 3.3 Desain Tabel Lapangan
Nama Field Tipe Data Keterangan

Id Bigint(20) Primary Key

Name Varchar(255)

Venue_id Bigint(20) Foreign Key dari table

Venue

Floor type Varchar(255)

Field type Varchar(255)

Width Varchar(255)

Long Varchar(255)

Npwd Varchar(255)

Npwe Varchar(255)
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Ptwd Varchar(255)

Ptwe Varchar(255)

Image Varchar(255)
Desain Tabel Kota.

Tabel kota berisikan tiga kolom yang berfungsi untuk menyimpan data kota. Desain tabel
lapangan dapat dilihat pada Tabel 3.4.
Tabel 3.4 Desain Tabel Kota

Nama Field Tipe Data Keterangan
Id Bigint(20) Primary Key
Name Varchar(255)
Slug Varchar(255)

Desain Tabel Primetime.
Tabel Primetime berisikan tiga kolom yang berfungsi untuk menyimpan data waktu.
Desain tabel primtetime dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Desain Tabel Primetime

Nama Field Tipe Data Keterangan
Id Bigint(20) Primary Key
Name Varchar(255)
Slug Varchar(255)

Desain Tabel Carts.
Tabel carts berisikan lima kolom yang berfungsi untuk menyimpan data keranjang yang
telah di masukan member ke dalam sistem. Desain tabel carts dapat dilihat pada Tabel
3.6.

Tabel 3.6 Desain Tabel Carts

Nama Field Tipe Data Keterangan

Id Bigint(20) Primary Key

User_id Bigint(20) Foreign Key dari table
users

Lapangan_id Bigint(20) Foreign Key dari table
lapangan

Time Varchar(255)

Tanggal pemesanan Date

Desain Tabel Transaction.
Tabel transaction berisikan lima kolom yang berfungsi untuk menyimpan data transaksi
yang telah di masukan member dari keranjang di sistem ini. Desain tabel transaction dapat

dilihat pada Tabel 3.7.



29

Tabel 3.7 Desain Tabel Transaksi

Nama Field Tipe Data Keterangan
Id Bigint(20) Primary Key
User _id Bigint(20) Foreign Key dari table
users
No trans Varchar(255)
Total harga Varchar(255)
Status Varchar(255)

Desain Tabel Order.
Tabel order berisikan lima kolom yang berfungsi untuk menyimpan data pesanan yang
memberikan detail transaksi yang dilakukan. Desain tabel order dapat dilihat pada Tabel
3.8.

Tabel 3.8 Desain Tabel Order

Nama Field Tipe Data Keterangan

Id Bigint(20) Primary Key

Lapangan _id Bigint(20) Foreign Key dari table
lapangan

Transaction_id Bigint(20) Foreign Key dari table
transaction

Time Varchar(255)

Tanggal pemesanan Date

Desain Tabel Pembayaran.
Tabel pembayaran berisikan lima kolom yang berfungsi untuk menyimpan data
pembayaran pada detail transaksi yang telah dilakukan. Desain tabel pembayaran dapat
dilihat pada Tabel 3.9.

Tabel 3.9 Desain Tabel Pembayaran

Nama Field Tipe Data Keterangan
Id Bigint(20) Primary Key
Transaction_id Bigint(20) Foreign Key dari table
transaction
Total harga Varchar(255)
Image Varchar(255)

Status Varchar(255)
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Sistem informasi Sewa Lapangan berbasis web ini dibangun untuk melakukan
pemesanan lapangan sepak bola yang dilakukan secara online. Sistem ini dibuat dengan
menggunakan edito zext Visual Studio Code dengan menggunakan bahasa pemrograman php
dan menggunakan framework Laravel. Untuk bagian server sistem ini menggunakan local
server XAMPP dan MySQL sebagai database. Sistem ini memiliki 4 Pengguna yaitu admin,
penyedia venue, member, dan pengunjung. Pada sistem ini pengguna admin memiliki hak akses
untuk mengolah transaksi dan mengolah data seluruh data venue dan lapangan, pengguna
penyedia venue memiliki akses untuk mengolah data venue dan lapangan yang dimiliki,
pengguna member memiliki hak akses untuk melihat venue dan lapangan serta melakukan
pemesanan sewa. Dibuatnya sistem ini diharapkan dapat mempermudah pengguna untuk

melakukan sewa lapangan sepak bola.

4.2 Pembahasan
4.2.1 Halaman Beranda

Saat pengguna masuk kedalam alamat sistem informasi maka akan ditampilkan halaman
beranda yang berisi daftar venue dan lapangan beserta jarak harga pada venue dan lapangan

tersebut. Tampilan halaman beranda dapat dilihat pada Gambar 4.1.
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Sewa Lapangan Login Register

Pencarian

Venue

Unnes ull Maguwo Puro Asri

Semarang Yogyakarta Yogyakatta Yogyakarta
Jumizh Lapangan : 2 Jumiah Lapangan : 2 Jumiah Lapangan : 1 Jumiah Lapangan : 1

Tarif Per Jam Tarif Per Jam Tarif Per Jam Tarif Per Jam
Rp. 600.000 - Rp. 900.000 Rp. 400.000 - Rp. 1.400.000 Rp. 1.500.000 - Rp. 2.000.000 Rp. 300.000 - Rp. 400.000

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Beranda

4.2.2 Halaman Pencarian

Saat pengguna berada pada halaman beranda kemudian memasukan kota yang ingin
dicari dan menmilih tombol cari maka akan ditampilkan halaman pencarian. Pada halaman ini
akan ditampilkan daftar venue yang berada pada kota tersebut dengan tambahan detail berupa
nama penyedia venue dan jarak seluruh harga sewa lapangan yang berada pada venue tersebut.

Halaman pencarian dapat dilihat pada Gambar 4.2.

Sewa Lapanganr Login  Register

Pilih Kota

Yogyakarta

Venue

ull Maguwo Puro Asri
Nogyalkara Yogyakara Vogyalara
Rp. 400.000 - Rp. 1.400.000 Rp. 1.500.000 - Rp. 2.000.000 Rp. 300.000 - Rp. 400.000

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Pencarian

4.2.3 Halaman Rincian Venue
Saat pengguna memilih venue yang ada di sistem ini maka akan ditampilkan halaman

rincian venue. Pada halaman ini akan ditampilkan nama venue, pemilik, deskripsi, aturan,
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prime time yang merupakan jam favorit sewa yang memiliki harga sewa yang lebih tinggi dari
jam yang lain. Pada bagian bawah rincian venue teradap daftar lapangan yang ada pada venue

tersebut beserta jarak harga sewa lapangan tersebut. Halaman rincian venue dapat dilihat pada
Gambar 4.3.

Sewa Lapanganr Login Register

ull

Lapangan

nanax T

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Rincian venue
424 Halaman Rincian Lapangan
Saat pengguna memilih lapangan yang ada di sistem ini maka akan ditampilkan halaman
rincian lapangan. Pada halaman ini berisikan venue mana lapangan tersebut berada terdapat

juga informasi deskripsi lapangan, harga sewa lapangan pada waktu tertentu. Halaman rincian

lapangan dapat dilihat pada Gambar 4.4.
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Sewa Lapangan Login Register

Lapangan Unnes Satu

el

Deskripsi Tarif Per Jam

Tipe Rumput : alami

Tipe Lapangan : outdoor
Panjang Lapangan : 105 M
Lebar Lapangan : 63 M

Pesan : mm £ dd £y m

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Rincian Lapangan

Pada bagian bawah halaman rincian lapangan terdapat menu pemesanan dimana nantinya
pengguna member dapat memasukan tanggal pemesanan yang diinginkan kemudian memilih
tombol cari maka ditampilkan daftar waktu yang tersedia beserta harga pada waktu tersebut,
apabila ada jadwal yang sudah dipesan maka pilihan waktu tersebut akan dimatikan dan apabila
ada transaksi pada tanggal yang sama dilapangan lain maka akan ditampilkan peringatan
transaksi pada halaman ini. Tampilan bawah halaman rincian lapangan yang digunakan untuk

sewa lapangan dapat dilihat pada Gambar 4.5.

Deskripsi  Tarif Per Jam

Tipe Rumput : alami

Tipe Lapangan : outdoor
Panjang Lapangan : 105 M
Lebar Lapangan : 63 M

Pesan : 09/23/2022 ] m

(108.00- 09.00 (108.00- 10.00 1000 11.00 11.00- 12.00 112.00- 13.00 13.00- 1400
Rp. 800,000 Rp. 800,000 Rp. 800,000 Rp. 600,000 Rp. 800,000 Rp. 600,000
(11400~ 15.00 115.00- 1600 116,00 17.00 £117.00- 18.00 £118.00- 19,00 119.00- 2000
Rp. 800,000 Rp. 800,000 Rp. 800,000 Rp. £00.000 Rp. 650,000 Rp. 650000
(120,00~ 21.00 [7121.00- 22.00 (7122.00- 23.00
Rp. 650,000 Rp. 650,000 Rp. 650,000

Harus Login Untuk Memesan Lapangan

Gambar 4.5 Tampilan Bawah Halaman Rincian Lapangan
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4.2.5 Halaman Penyedia Venue

Saat pengguna memilih penyedia venue yang berada pada halaman rincian venue maka
akan ditampilkan halaman penyedia venue. Pada halaman ini berisikan daftar kontak yang bisa
digunakan untuk menghubungi penyedia venue, pada bagian bawah juga terdapat venue beserta

lapangan yang dimiliki. Halaman penyedia venue dapat dilihat pada Gambar 4.6.
Sewa Lapanganr Login Register
Maguwo corp
Alamat Email :
penyedia3@gmail.com
NoTelp :

062371839293
Venue :

Maguwoharjo Satu
Maguwo - Yogralara

Rp. 1.500.000 - Rp. 2.000.000

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Penyedia venue

4.2.6 Halaman Keranjang

Saat Pengguna memilih menu keranjang maka sistem akan menampilkan halaman
keranjang. Pada halaman ini berisikan daftar keranjang yang yang telah dipesan oleh pengguna
member, proses memasukan keranjang memiliki beberapa pengecekan yaitu jika pesanan pada
lapangan dengan waktu yang sama akan ditolak, tanggal pemesanan harus lebih dari 3 hari
sebelum jadwal yang dipesan, masukan pesanan sewa tidak bias kosong. Setelah melewati
pengecekan maka jadwal tersebut dapat dimasukan ke dalam keranjang. Pada halaman
keranjang berisikan daftar pesanan yang telah dipesan dikelompokkan berdasarkan lapangan
dan kemudian baru daftar waktu yang disewa. Pada bagian tiap lapangan akan ditampilkan
subtotal tiap lapangan dan pada bagian bawah keranjang akan ditampilkan total biaya transaksi

keranjang tersebut. Halaman keranjang dapat dilihat pada Gambar 4.7
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Sewa Lapanganr Keranjang member ~

Keranjang Pesanan

Ull Training Ground

Rp. 3.000.000

Puro Asri satu

Rp. 1.300.000

Total Transaksi : Rp. 4.300.000

Proses Pesanan

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Keranjang

4.2.7 Halaman Daftar Transaksi

Saat pengguna member memilih ikon dropdown nama pengguna yang berada di bagian
atas kanan kemudia memilih menu my transaction maka akan ditampilkan halaman transaksi.
Pada halaman daftar transaksi ini berisikan daftar transaksi yang telah dilakukan member

dengan melakukan proses pesananan di keranjang. Halaman daftar transaksi dapat dilihat pada

Gambar 4.8.

Sewa Lapanganr Keranjang member =

Daftar Transaksi

Nomer Nomer i Total Pembay Tanggal Tr ksi Pembayaran Aksi
1 1656404438 Rp. 4.300.000 2022-06-28 Menunggu Pembayaran Bukti Bayar
2 1656382605 Rp. 6,000,000 2022-06-28 Telah di Refund
3 1656359333 Rp. 1.850.000 2022-06-27 Menunggu Verifikasi
4 1656359231 Rp. 1.800.000 2022-06-27 Transaksi Batal

5 1656358278 Rp. 1.500.000 2022-06-27 Sudah Bayar
6 1656350728 Rp. 4.000.000 2022-06-27 Sudah Bayar

7 1656349855 Rp. 3.500.000 2022-06-27 Telah di Refund
8 1656338770 Rp. 1.800.000 2022-06-27 Transaksi Batal
9 1656338634 Rp. 1.200.000 2022-06-27 Telah di Refund
10 1656338154 Rp. 2.500.000 2022-06-27 Telah di Refund

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Daftar Transaksi
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Pada halaman ini aksi yang dapat digunakan sesuai status transaksi tersebut. Ketika
pengguna baru saja melakukan proses pesanan dari keranjang maka status pembayaran adalah
menunggu pembayaran dimana pengguna dapat Melihat detail transaksi dan melakukan
unggah bukti pembayaran melalui bukti bayar di bagian aksi. Halaman detail transaksi dapat

dilihat pada Gambar 4.9.

Sewa Lapanganr Keranjang member ~
Detail Transaksi
Nomer Transaksi 1656422579
Total Biaya Rp. 1.200.000
Tanggal Transaksi 28-06-2022
Rekening Pembayaran 457559321(BNI)

Status Pembayaran Menunggu Pembayaran
Daftar Pesanan
Nomer Lapangan Waktu Tanggal Pemesanan

1 Lapangan Unnes Satu 08.00 - 09.00 01-07-2022

2 Lapangan Unnes Satu 09.00 - 10.00 01-07-2022

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Detail Transaksi

Pada saat menunggu pembayaran pengguna member dapat melakukan aksi batalkan
pesanan, maka pesanan tersebut akan dibatalkan, ketika transaksi tidak dibatalkan dan telah
melakukan pembayaran maka pengguna akan memasukan unggah bukti bayar. Halaman

unggah bukti bayar dapat dilihat pada Gambar 4.10.

Sewa Lapanganr Keranjang member ~
Konfirmasi Transaksi
Nomer Transaksi 1656422579
Total Biaya Rp. 1.200.000
Tanggal Transaksi 28-06-2022

Rekening Pembayaran  457559321(BNI)

Foto Bukti Pembayaran

Choose File  No file chosen

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Unggah Bukti Bayar

setelah proses unggah bukti selesai maka status pembayaran berubah menjadi menunggu
verifikasi, ketika admin sudah melakukan pengecekan dan verifikasi transaksi tersebut maka
status pembayaran akan diubah menjadi sudah bayar, pada saat status sudah bayar maka bagian
aksi akan terdapat menu refund, ketika dilakukan proses refund dan mengisi isian makan status

pembayaran akan berubah menjadi proses refund, setelah admin melakukan verifikasi dan
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melakukan transfer refund maka status pembayaran akan berubah menjadi sudah refund.

Halaman pengajuan refund dapat dilihat pada Gambar 4.11.

Sewa Lapanganr

Detail Transaksi

Nomer Transaksi 1656477675
Total Biaya Rp. 3.500.000
Tanggal Transaksi 29-06-2022
Rekening Pembayaran 457559321(BNI)
Status Pembayaran Sudah Bayar

Form Refund
Rekening Bank
BNI

Nomer Rekening

Alasan Refund

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Refund

4.2.8 Halaman Dashboard

Saat pengguna admin berada di beranda kemudian memilih tombol dropdown pada nama
admin dibagian kanan atas kemudian memilih menu dashboard maka akan ditampilkan
halaman dashboard. Pada halaman ini berisikan menu admin berupa venue, lapangan, laporan
transaksi dan user. Pada bagian isi ditampilkan beberapa perhitungan yang dilakukan
berdasarkan daftar seluruh transaksi yang ada pada sistem ini. Halaman dashboard dapat dilihat

pada Gambar 4.12.
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SEWA LAPANGAN admin

¢

€ Bestiosrs Dashboard

Transaksi Nilai Transaksi Lapangan dan Venue
Transaksi Refund : 4 Transaksi Refund : Rp. 13.200.000 Jumlah Lapangan : €
Transaksi Batal : 2 Transaksi Batal : Rp. 3.600.000 Jumlah Venue : 4
Transaksi Berhasil : 2 Transaksi Berhasil : Rp. 5.500.000

Transaksi Tunggu : Transaksi Tunggu : Rp. 6.150.000

Lapangan Papuler

Lapangan Ull Dua

23 Peme

an
Ull Training Ground
9 Pemesanan

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Dashboard

429 Halaman Kelola Venue

Saat pengguna admin atau penyedia dibagian dashboard kemudia memilih menu venue
maka akan ditampilkan halaman kelola venue. Pada halaman ini berisikan daftar venue yang
telah ditambahkan oleh penyedia venue maupun admin, ketika bagian kelola venue dibuka oleh
pengguna penyedia venue maka hanya akan menampilkan venue yang dimiliki. Tampilan

halaman kelola venue dapat dilihat pada Gambar 4.13.

sdmin @
SEWA LAPANGAN 2 5 3

SEeEE Daftar Venue

M Venue
Nomer Name Pemilik Kota Alamat Gambar Aksi

1 Puro Asri Maguwo corp Yogyakarta ALamat Puro Asri - m

Maguwo Maguwo corp Yogyakarta JL Kepuhsari, Jenen E mm

ull p_yayasanuii Yogyakarta Kampus Terpadu Ul - mm

4 Unnes p_pemerintah Sernarang JL Tarnan Siswa, Sek - m

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Kelola Venue

Saat pengguna admin atau penyedia memilih menu tambah venue pada bagian kelola
venue maka akan ditampilkan halaman penambahan venue. Pada halaman ini penyedia venue
atau admin akan memasukan data yang ada sesuai venue yang akan di masukan. Halaman

penambahan venue dapat dilihat pada Gambar 4.14.
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admin B
SEWA LAPANGAN S
Dashboard
Tambah Venue
Nama Venue Alamat Venue
Pemilik Kota
Select One v Select One v
Deskripsi Aturan
z% zZ

Prime Time {Harga Sewa Lebih tinggi}

0 08.00 - 09.00 009.00 - 10.00 010.00 - 11.00 011.00-12.00 012,00 - 13.00

013.00-14.00 01400 - 1500 01500 - 16.00 01600 -17.00 O17.00- 1800

018.00-18.00 018.00 - 20.00 02000 - 21.00 021.00- 2200 02200 -23.00
Foto Venu:

enue
ChooseFile | No file chosen

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Tambah Venue

Saat pengguna admin atau penyedia memilih menu edit dibagian kelola venue maka akan
ditampilkan halaman edit berdasarkan venue yang dipilih beserta isi data venue yang dipilih.

Halaman edit venue dapat dilihat pada Gambar 4.15.

Ubah Venue

N venue
Nama Venue Alamat Venue
Lepangan
Puro Asri AlLamat Puro Asri
Laporan Pemilik Kota
Maguwo corp v Yogyakarta v
User
Deskripsi Aturan
lapangan puro asri tidak boleh merusak fasilitas
% 4

Prime Time {Harga Sewa Lebih tingai}

@800 - 09.00 @0g.00 - 10.00 @iooe- 1100 O11.00-1200 01200-13.00
O13.00-14.00 @1400- 1500 01500 - 16.00 O16.00-17.00 O17.00-18.00
o1800-19.00 019.00 - 2000 o20.00- 2100 o21.00-2200 02200- 2300

No fle chosen

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Edit Venue

Saat pengguna admin atau penyedia di bagian kelola venue memilih menu detail maka
akan ditampilkan detail dari venue tersebut beserta daftar lapangan yang ada di dalamnya.

Halaman detail venue dapat dilihat pada Gambar 4.16.



40

SEWA LAPANGAN sdmin (@)

Dazhboard

Detail Venue

Alamat Venue

tidak boleh merusak fasilitas.

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Detail Venue

4.2.10 Halaman Kelola Lapangan

Saat pengguna admin atau penyedia dibagian dashboard kemudia memilih menu
lapangan maka akan ditampilkan halaman kelola lapangan. Pada halaman ini berisikan daftar
lapangan yang telah ditambahkan oleh pemilik lapangan maupun admin, ketika bagian kelola
lapangan dibuka oleh pengguna penyedia lapangan maka hanya akan menampilkan venue yang
dimiliki. Tampilan halaman kelola lapangan dapat dilihat pada Gambar 4.17.

Dattar Lapangan

Nomer Name Venue Lantai Lapangan Gambar Aksi

1 Lapangan Unnes Dua Unnes alami ocuteloor ﬂ- mm
2 Maguwoharjo Satu Maguwo hybrid outeloor E m
e e

Dashboard

3 Puro Asri satu Purc Asri alami outdoor E mm
4 Lapangan Ull Dua il alami indoor “ Edit m
5 Lapangan Unnes Satu Unnes alami outdoor g, | m@
=
[

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Kelola Lapangan

Saat pengguna admin atau penyedia memilih menu tambah venue pada bagian kelola

venue maka akan ditampilkan halaman penambahan venue. Pada halaman ini penyedia venue
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atau admin akan memasukan data yang ada sesuai venue yang akan di masukan. Halaman

penambahan venue dapat dilihat pada Gambar 4.18.

SEWA LAPANGAN

Nama Lapangan
Tipe Lantai Lapangan

Alami

Panjang Lapangan dalam Meter

Jam Biasa dan Hari Biasa

Jam Prime dlan Hari Biasa

Foto Venue

Choose File | Mo file chosen

PPN
>
Tambah Lapangan
Venue
Unnes v
Tipe Lapangan
v Indoor v

Lebar Lapangan dalam Meter
Harga
Jam Biasa dan Hari Weekend

Jam Prime dan Hari Weekend

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Tambah Lapangan

Saat pengguna admin atau penyedia memilih menu edit dibagian kelola lapangan maka

akan ditampilkan halaman edit berdasarkan lapangan yang dipilih beserta isi data lapangan

yang dipilih. Halaman lapangan dapat dilihat pada Gambar 4.19.

SEWA LAPANGAN

Nama Lapangan
Lapangan Unnes Dua

Tipe Lantai Lapangan
Alami

Panjang Lapangan dalam Meter

108

Jam Biasa dan Hari Biasa
600000

Jam Prime dan Hari Biasa

650000

admi -4
L4
Ubah Lapangan
Venue
Unnes v
Tipe Lapangan
v Outdoor v

Lebar Lapangan dalam Meter

68

Harga

Jam Biasa dan Hari Weekend
650000
Jam Prime dan Hari Weekend

700000

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Edit Lapangan

Saat pengguna admin atau penyedia di bagian kelola lapangan memilih menu detail maka

akan ditampilkan detail dari lapangan tersebut beserta daftar lapangan yang ada di dalamnya.

Halaman detail lapangan dapat dilihat pada Gambar 4.20
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SEWA LAPANGAN admin

(3]

Detail Lapangan

Nama Lapangan Venue

Ull Training Ground ull

Tipe Lantai Lapangan Tipe Lapangan
alami outdoor

Panjang Lapangan dalam Meter Lebar Lapangan dalam Meter
105 68

Harga

Jam Biasa dan Hari Biasa Jam Biasa dan Hari Weekend
1000000 1200000

Jam Prime dan Hari Biasa Jam Prime dan Hari Weekend
1200000 1400000

Fote Lapangan

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Detail Lapangan

4.2.11 Halaman Kelola Transaksi

Saat pengguna admin berada dibagian dashboard kemudian memilih menu transaksi
maka akan ditampilkan halaman daftar transaksi. Pada halaman ini berisikan daftar semua
transaksi yang terjadi dalam sistem ini. Pada bagian daftar transaksi akan muncul sebuah
transaksi ketika pengguna member melakukan proses pemesanan melalui keranjang, maka
transaksi akan ditambahkan di dalam daftar transaksi ini dengan status pembayaran menunggu

pembayaran. Halaman daftar transaksi dapat dilihat pada Gambar 4.21.

SEWA LAPANGAN admin

¢

S Daftar Transaksi
Pilih Lapangan v mm/ddAvyy O mm/ddivyyy O
Nomer NomerTransaksi ~NamaMember  Total Pembayaran  Tanggal Transaksi Pembayaran Alsi

1 1656477675 member Rp. 3.500.000 2022-06-29 Sudah Bayar Detail

2 1656422579 member Rp. 1.200.000 2022-06-28 Menunggu Pembayaran Detail
1656404438 member Rp. 4.300.000 2022-06-28 Menunggu Pembayaran Detail

4 1656382605 member Rp. 6.000.000 2022-06-28 Telah di Refund Detail

5 1656350333 member Rp. 1.850.000 2022-06-27 Menunagu Verifikasi Detail m

3 1656359231 member Rp. 1.800.000 2022-06-27 Transaksi Batal
1656358278 member Rp. 1.500.000 2022-06-27 Sudah Bayar

8 1656350728 member Rp. 4.000.000 2022-06-27 Proses Refund

] 1656349855 member Ro. 3.500.000 2022-06-27 Telah di Refund e

Gambar 4.21 Tampilan Halaman Daftar Transaksi

Pada halaman ini aksi yang dapat digunakan sesuai status transaksi tersebut. Ketika

pengguna baru saja melakukan proses pesanan dari keranjang maka status pembayaran adalah
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menunggu pembayaran dimana pengguna admin hanya dapat Melihat detail transaksi. Halaman
detail transaksi disini memiliki tampilan yang sama dengan pada halaman detail transaksi milik
pengguna member yang bisa dilihat pada Gambar 4.9. ketika pengguna member telah
melakukan pembayaran dan mengunggah bukti unggah maka status pembayaran menjadi
sedang verifikasi dimana dibagian transaksi ini bagian aksi akan memiliki pilihan update
dimana pilihan tersebut digunakan untuk melakukan perubahan status pembayaran ketika
sudah memverifikasi pembayaran tersebut berdasarkan bukti bayar. Halaman update dapat

dilihat pada Gambar 4.22.

SEWA LAPANGAN admin

¢

Dashboard

Update Transaksi

Nomer Transaksi 1656359333
Nama Member member
Total Biaya Rp. 1.850.000

27-06-2022

Menunggu Verifikasi

Ubah Status Transaksi

Sudah Bayar v

e
Gambar 4.22 Tampilan Halaman Update transaksi

Ketika sudah melakukan verifikasi maka status pembayaran akan berubah menjadi sudah
bayar. Pada saat tersebut status pembayaran sudah dianggap terjadi dan benar. Pada halaman
daftar transaksi apabila member mengajukan refund makan bagian aksi akan memiliki pilihan
lagi berupa tombol update dimana nantinya admin akan melakukan transfer berdasarkan detail
refund, setelah pengguna admin melakukan transfer ke rekening yang tertera maka pengguna
admin akan mengganti status pembayaran menjadi telah refund. Halaman update transaksi

refund dapat dilihat pada Gambar 4.23.
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SEWA LAPANGAN admin

¢

@ Dashboard Update Transaksi

1656350728

member

Rp. 4000.000

Ubah Status Transaksi

Telah di Refund v

Gambar 4.23 Tampilan Halaman Update Refund
4.3 Pengujian
Tahap pengujian ini bertujuan untuk memeriksa keberhasilan sistem dalam melakukan
fungsinya dengan meminimalisir kesalahan serta diharapkan sistem dapat digunakan sesuai
dengan kebutuhan. Pengujian sistem dibagi menjadi dua bagian, yaitu pengujian black box, dan

pungujian user acceptance.

4.3.1 Pengujian Black Box
Pengujian black box adalah metode pengujian dilakukan dengan menguji fungsionalitas
sistem yang telah dibuat sudah sesuai rancangan yang diharapkan. Pada penelitian ini pengujian
black box akan dilakukan oleh peneliti. Hasil dari pengujian fungsionalitas ini dapat dilihat
pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1 Hasil Pengujian Black Box

No | Fungsionalitas Kasus Pengujian Keterangan

1 | Keranjang Memasukan jadwal ke dalam keranjang tanpa berhasil
memilih jadwal akan gagal dan menampilkan pesan
“anda belum memilih waktu pesanan”

Memasukan jadwal ke dalam keranjang yang sudah | berhasil
ada di keranjang akan menampilkan “ lapangan
waktu tersebut sudah di keranjang”

Memasukan beberapa jadwal yang belum ada di berhasil
keranjang akan berhasil

Memasukan beberapa jadwal di keranjang sekaligus | berhasil
akan berhasil

Memasukan beberapa jadwal di keranjang sekaligus | berhasil
dengan salah satunya sudah ada di keranjang akan
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gagal dan menampilkan “lapangan waktu yang di
masukan sudah ada di keranjang”

Memasukan berapa jadwal dari lapangan yang berhasil
berbeda dan menampilkan berdasarkan lapangannya
akan berhasil
Memasukkan pesanan dengan tanggal kurang dari 3 | berhasil
hari akan gagal dan menampilkan pesan ‘“Pemesanan
minimal 3 hari sebelum jadwal tujuan”
Menampilkan daftar keranjang berdasarkan lapangan | berhasil
yang dipilih
Menampilkan sub total tiap lapangan dan total berhasil
semua biaya

Transaksi Melakukan upload bukti bayar akan mengubah status | berhasil
pembayaran menjadi “menunggu verifikasi”
Proses refund bisa dilakukan apabila pembayaran berhasil
sudah di verifikasi dengan status pembayaran “sudah
bayar”
Transaksi yang di refund atau di batalkan akan berhasil
membuka jadwal yang telah dipesan
Melakukan upload bukti bayar akan menghapus file | berhasil
gambar sebelumnya
Menampilkan seluruh transaksi yang dilakukan berhasil
sesuai dengan user yang login
Menampilkan transaksi sesuai filter berhasil
Hanya admin yang dapat menampilkan menu berhasil
laporan transaksi

Search Beranda Melakukan pencarian tanpa memilih kota akan gagal | berhasil
dan menampilkan pesan “pilih kota”

Dashboard Dapat menampilkan data tertentu berdasarkan data berhasil
yang ada pada sistem

Detail Lapangan Memilih pencarian jadwal tanpa memasukan jadwal | berhasil
tidak akan menampilkan jadwal
Jadwal yang memiliki transaksi berhasil tidak dapat | berhasil
dipilih

Login Melakukan login dengan memasukan email dan berhasil
password yang cocok dengan database akan berhasil
Melakukan login dengan memasukan email dan berhasil
password yang tidak cocok dengan databae akan
gagal dan menampilkan “email atau password tidak
cocok

Register Melakukan register akan mendapatkan peran sebagai | berhasil
member

Olah Lapangan Melakukan penambahan data lapangan berhasil berhasil
Melakukan edit data lapangan berhasil berhasil
Melakukan upload ulang pada edit lapangan akan berhasil
menghapus gambar lama digantikan gambar yang
baru
Melakukan hapus lapangan berhasil

Olah Venue Melakukan penambahan data venue berhasil berhasil
Melakukan upload ulang pada edit venue akan berhasil

menghapus gambar lama digantikan gambar yang
baru
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Melakukan edit data venue berhasil berhasil

Melakukan hapus lapangan berhasil

Menampilkan daftar lapangan yang ada pada detail berhasil
venue tersebut

Berdasarkan hasil pengujian tabel black box di atas dapat disimpulkan bahwa sistem

dapat berjalan dengan baik sesuai kebutuhan fungsionalitasnya.

43.2 Pengujian User Acceptance
User Acceptance Testing (UAT) merupakan jenis pengujian yang dilakukan oleh
pengguna akhir atau klien untuk menerima verifikas sistem informasi atau perangkat lunak
sebelum memindahkan sistem ke lingkungan produksi. UAT dilakukan pada tahap akhir
pengujian setelah pengujian fungsional, integrasi dan sistem dilakukan (Hamilton, 2022).
Langkah-langkah dalam pengujian UAT terdiri dari enam langkah, yaitu:
a. Analisis kebutuhan bisnis.
Langkah ini terdiri dari analisis kebutuhan input, analisis kebutuhan proses, dan analisis
kebutuhan output.
b. Pembuatan rencana UAT.
Langkah ini merupakan tahap untuk memverifikasi dan memastikan sistem memenuhi
persyaratan bisnis.
c. Identifikasi kasus dan skenario pengujian.
Langkah ini merupakan tahap yang menentukan keberhasilan atau gagalnya Sistem
Informasi Sewa Lapangan untuk melakukan pemesanan lapangan sepak bola dengan baik.
d. Persiapan data pengujian.
Langkah ini dibuat kuisioner yang akan diuji oleh stakeholder pada langkah selanjutnya.
e. Menjalankan dan merekam hasil pengujian.
Langkah ini dilakukan demo sistem kepada responden, dan membagikan kuesioner pada
stakeholder sebagai alat ukur kesesuaian sistem.
f.  Konfirmasi tujuan bisnis terpenuhi.
Langkah ini akan dilakukan perhitungan hasil dari kuesioner dengan menggunakan skala
Likert untuk mengetahui hasil akhir sistem sudah terpenuhi untuk pengguna.
Pengujian dilakukan diawali dengan melakukan presentasi gambaran dan demo sistem
sewa lapangan. Kemudian responden diberikan kuesioner untuk menjawab setiap pertanyaan

dengan memberikan nilai kepuasan terhadap sistem. Selanjutnya tahap yang akan dilakukan
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adalah nilai kuisioner berdasarkan nilai skala dan jumlah responden, dengan rumus ( 4.1 ) dan

(42).

Nilai Pengujian = Nilai Skala Pilihan. Jumlah Responden (4.1)

Nilai Maksimum = Nilai Skala Tertinggi. Jumlah Responden (4.2)

Pada proses selanjutnya dilakukan perhitungan berdarsarkan nilai skala dan jumlah
responden, maka tahap berikutnya adalah normalisasi nilai ke dalam bentuk persen, dengan

rumus ( 4.3 ).

L Nilai Pengujian (4.3)
Persentase Kuisioner = —— - .100%
Nilai Maksimum

Pengujian Kuisioner Pengguna Admin

Pengujian kuisioner pada pengguna admin dilakukan dengan melakukan demo dan
penjelasan sistem kemudian dilakukan pencatatan pada hasil kuisioner yang telah dibagikan.
Dilakukannya demo lebih awal dan penjelasan agar pengguna dapat memahami lebih detail
apa yang harusnya dilakukan pada langkah-langkah tersebut kemudian akan memberikan
waktu pengguna mengajukan pertanyaan apabila kurang jelas dalam langkah langkah
penggunaan sistem. Pengujian dilakukan pada tanggal 3 Juli 2022. Hasil kuisioner dari dua
responden pengguna admin (Riza dan Andi) dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil Kuisioner Pengguna Admin

No Variabel 1 | 2Pe|n1;al|an4 | 5 Skor
Kegunaan
1 | Sistem dapat membantu mengelola data 2 100%
lapangan.
2 | Sistem dapat membantu mengelola data 2 100%
venue.
3 | Sistem dapat membantu mengelola data 2 100%
transaksi.
4 | Sistem dapat menampilkan infromasi 1| 1 70%
pilihan pada halaman dashboard.
5 | Sistem dapat menampilkan data venue. 2 80%
6 | Sistem dapat menampilkan data lapangan. 2 80%
7 | Sistem dapat menampilkan daftar transaksi 2 100%
sesuai lapangan dan tanggal yang
dimasukkan.
Rata-rata Skor Kegunaan 90,00%
| Kemudahan Penggunaan
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8 | Sistem hanya memerlukan sedikit langkah 2 100%
atau proses untuk diakses.
9 | Sistem dapat digunakan oleh pengguna 2 100%
tanpa mengalami kesulitan.
Rata-rata Skor Kemudahan Penggunaan 100%
Kemudahan Dipelajari
10 | Pengguna cepat beradaptasi dalam 1] 1 90%
menggunakan sistem.
11 | Penyampaian informasi dan bahasa system 2 100%
mudah dimengerti dan di pahami.
Rata-rata Skor Kemudahan Dipelajari 95%
Kepuasan
12 | Pengguna puas dengan sistem. 1] 1 90%
13 | Sistem ini penting bagi pengguna dalam 2 100%
mengelola data sewa lapangan.
14 | Tampilan sistem sudah sesuai dan mudah 1| 1 90%
dipahami oleh pengguna.
15 | Fungsionalitas dan fitur pada sistem sudah 2 100%
sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Rata-rata Skor Kepuasan 95%
Rata-rata Skor Total 87.5%

Pengujian Kuisioner Pengguna Penyedia Venue

Pengujian kuisioner pada pengguna penyedia venue dilakukan dengan melakukan demo
dan penjelasan sistem kemudian dilakukan pencatatan pada hasil kuisioner yang telah
dibagikan. Pengujian dilakukan pada tanggal 4 Juli 2022. Dilakukannya demo lebih awal dan
penjelasan agar pengguna dapat memahami lebih detail apa yang harusnya dilakukan pada
langkah-langkah tersebut kemudian akan memberikan waktu pengguna mengajukan
pertanyaan apabila kurang jelas dalam langkah langkah penggunaan sistem. Hasil kuisioner
dari dua responden pengguna penyedia venue (Parmanto dan Darno) dapat dilihat pada Tabel
4.3.

Tabel 4.3 Hasil Kuisioner Pengguna Penyedia Venue

No Variabel 1] 2Pe|n1;a1|an4 5 Skor
Kegunaan
1 | Sistem dapat membantu mengelola data 2 100%
lapangan.
2 | Sistem dapat membantu mengelola data 2 100%
venue.
3 | Sistem dapat menampilkan infromasi 2 60%
pilihan pada halaman dashboard.
4 | Sistem dapat menampilkan data venue. 2 80%
5 | Sistem dapat menampilkan data lapangan. 2 80%
Rata-rata Skor Kegunaan 84,00%
| Kemudahan Penggunaan
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6 | Sistem hanya memerlukan sedikit langkah 2 100%
atau proses untuk diakses.
7 | Sistem dapat digunakan oleh pengguna 2 100%
tanpa mengalami kesulitan.
Rata-rata Skor Kemudahan Penggunaan 100,00%
Kemudahan Dipelajari
8 | Pengguna cepat beradaptasi dalam 2 80%
menggunakan sistem.
9 | Penyampaian informasi dan bahasa system 2 100%
mudah dimengerti dan di pahami.
Rata-rata Skor Kemudahan Dipelajari 90,00%
Kepuasan
10 | Pengguna puas dengan sistem. 2 80%
11 | Sistem ini penting bagi pengguna dalam 2 100%
mengelola data sewa lapangan.
12 | Tampilan sistem sudah sesuai dan mudah 2 80%
dipahami oleh pengguna.
13 | Fungsionalitas dan fitur pada sistem sudah 1] 1 90%
sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Rata-rata Skor Kepuasan 87,50%
Rata-rata Skor Total 82.14%

Pengujian Kuisioner Pengguna Member

Pengujian kuisioner pada pengguna member dilakukan dengan melakukan demo dan
penjelasan sistem kemudian dilakukan pencatatan pada hasil kuisioner yang telah dibagikan.
Pengujian dilakukan pada tanggal 4 Juli 2022. Dilakukannya demo lebih awal dan penjelasan
agar pengguna dapat memahami lebih detail apa yang harusnya dilakukan pada langkah-
langkah tersebut kemudian akan memberikan waktu pengguna mengajukan pertanyaan apabila
kurang jelas dalam langkah langkah penggunaan sistem. Hasil kuisioner dari tujuh responden
pengguna member (Vian, Sesar, Adam, dkk) dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Hasil Kuisioner Pengguna Member

No Variabel n ZP‘T“‘;“T'““ 3 Skor

Kegunaan

1 | Sistem dapat membantu mempermudah 21 5 94.28%
pencarian lapangan.

2 | Sistem dapat membantu dalam proses 7 100%
pemilihan lapangan dan jadwal lapangan.

3 | Sistem dapat membantu mengelola proses 3] 4 91.42%
transaksi pemesanan jadwal lapangan.

4 | Sistem dapat mempermudah 7 100%
pengelompokan pesanan dalam keranjang
pesanan sebelum dilakukannya transaksi.

5 | Sistem dapat menampilkan infromasi jarak 1] 6 97%
harga pada sebuah lapangan.
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6 | Sistem dapat menampilkan infromasi jarak 7 100%
harga pada semua lapangan yang berada
pada sebuah venue.
7 | Sistem dapat menampilkan data kontak 7 100%
penyedia venue
8 | Sistem dapat menampilkan data venue 7 80%
9 | Sistem dapat menampilkan data lapangan 7 80%
10 | Sistem dapat menampilkan daftar transaksi 1| 2| 4 88.57%
yang telah dilakukan pengguna
Rata-rata Skor Kegunaan 93.12%
Kemudahan Penggunaan
11 | Sistem hanya memerlukan sedikit langkah 7 100%
atau proses untuk diakses.
12 | Sistem dapat digunakan oleh pengguna 7 100%
tanpa mengalami kesulitan.
Rata-rata Skor Kemudahan Penggunaan 100%
Kemudahan Dipelajari
13 | Pengguna cepat beradaptasi dalam 21 5 94.28%
menggunakan sistem
14 | Penyampaian informasi dan bahasa system 1| 6 97.14%
mudah dimengerti dan di pahami.
Rata-rata Skor Kemudahan Dipelajari 95.71%
Kepuasan
15 | Pengguna puas dengan sistem. 21 5 94.28%
16 | Sistem ini penting bagi pengguna dalam 7 100%
mengelola data sewa lapangan.
17 | Tampilan sistem sudah sesuai dan mudah 21 1| 4 85.71%
dipahami oleh pengguna.
18 | Fungsionalitas dan fitur pada sistem sudah 215 94.28%
sesuai dengan kebutuhan pengguna
Rata-rata Skor Kepuasan 93.06%
Rata-rata Skor Total 94.27%
Pengujian Skala Likert

Pengujian UAT ini akan menggunakan penghitungan skala Likert. Skala Likert adalah
skala psikometrik yang biasanya digunakan dalam kuesioner. Skala Likert juga merupakan
skala yang paling banyak digunakan dalam riset berupa survei. Ada dua bentuk pertanyaan
yang menggunakan Likert yaitu pertanyaan positif untuk mengukur minat positif, dan bentuk
pertanyaan negatif untuk mengukur minat negatif. Pertanyaan positif diberi skor 5, 4, 3, 2, dan
1; sedangkan bentuk pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, 4 dan 5. Bentuk jawaban skala
Likert terdiri dari sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju (Dryon
Taluke, 2019).

Kemudian setelah diperoleh nilai disetiap skala, selanjutnya menentukan kelas interval

presentase nilai. Pada skala likert pengukuran ini akan menggunakan kelas interval 0-20%



51

sebagai kriterai sangat tidak setuju, 21-40% sebagai kriteria tidak setuju, 41-60% sebagai
kriteria netral, 61-80% sebagai kriteria setuju dan 81-100% sebagai kriteria sangat setuju.
Setelah dilakukannya perhitungan dengan skala likert pada pengujian Sistem Informasi

Sewa Lapangan memiliki hasil presentase dari setiap pertanyaan yang telah diajukan pada

kuisioner yaitu:

a. Hasil kuisioner pada aspek kegunaan pada pengguna admin mendapatkan nilai 90%, pada
pengguna penyedia venue mendapatkan nilai 100% dan pada pengguna member
mendapatkan nilai 93.12% yang berarti pengguna sangat setuju dengan kegunaan
fungsionalitas yang ada pada sistem ini.

b. Hasil kuisioner pada aspek kemudahan penggunaan pada pengguna admin mendapatkan
nilai 100%, pada pengguna penyedia venue mendapatkan nilai 100% dan pada pengguna
member mendapatkan nilai 100% yang berarti pengguna sangat setuju dengan kemudahan
penggunaan sistem ini.

c. Hasil kuisioner pada aspek kemudahan dipelajari pada pengguna admin mendapatkan nilai
95%, pada pengguna penyedia venue mendapatkan nilai 90% dan pada pengguna member
mendapatkan nilai 95.71% yang berarti pengguna sangat setuju dengan kemudahan
penggunaan sistem ini.

d. Hasil kuisioner pada aspek kepuasan pada pengguna admin mendapatkan nilai 95%, pada
pengguna penyedia venue mendapatkan nilai 87.5% dan pada pengguna member
mendapatkan nilai 93% yang berarti pengguna sangat setuju dengan kepuasan adanya
sistem ini.

Berdasarkan hasil kuisioner yang telah dibahas dari Tabel 4.2 sampai Tabel 4.4
didapatkan rata-rata hasil 88.05% yang artinya sistem informasi sewa lapangan ini sudah baik
dan dapat mempermudah admin, penyedia venue, dan member dalam mengolah serta

dilakukannya proses pemesanan jadwal lapangan sepak bola.

4.3.3 Kelebihan Sistem

a. Pengguna dapat melakukan pemesanan beberapa jadwal pada satu lapangan, memesan
jadwal pada beberapa lapangan maupun dari beberapa lapangan yang ada di dalam venue
lain dalam satu transaksi.

b. Pengguna dapat dengan mudah melihat jadwal pesanan yang telah dipilih, dimana
kumpulan pesanan jadwal tersebut telah dikelompokkan berdasarkan lapangan yang ada

di keranjang sebelum memprosesnya menjadi sebuah transaksi.



52

c. Pengguna dapat melihat dengan langsung jadwal yang sudah dipesan dan jadwal yang
masih kosong.

d. Pengguna dapat membatalkan pesanan yang belum dibayar.

e. Pengguna dapat melakukan refund terhadap pesanan yang telah dibayar dan diverifikasi

admin.

434 Kekurangan Sistem

a. Informasi di dashboard kurang deskriptif.

b. Jam buka venue masih statis.

c. Tidak ada pemberitahuan ketika proses verifikasi oleh admin sehingga pengguna member

harus mengecek apakah status pembayaran sudah dikonfirmasi di halaman transaksi.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari latar belakang dan rumusan masalah yang diangkat, dapat dilihat penelitian ini
berfokus pada pengembangan sistem informasi penyewaan lapangan sepak bola yang mampu
menunjang proses pemesanan sewa lapangan, terutama untuk pemilik penyewaan lapangan
yang belum memiliki sistem informasi pemesanan lapangan maupun sistem pemesanan yang
masih menggunakan pemesanan sederhana dan pencatatan pencatatan manual. Pada
pengembangan awal dilakukan perbandingan tinjauan pustaka penelitian sejenis yang
sebelumnya telah dilakukan dan melakukan perbandingan metode penilitian yang paling cocok
dipakai. Setelah dilakukannya perbandingan metodelogi yang paling cocok pengembangan
akan digunakan yaitu menggunakan metodologi waterfall dengan alasan sudah memiliki
kebutuhan dan tujuan yang jelas, mudah digunakan, cocok untuk di implementasikan di projek
berskala kecil dan bisa digunakan untuk pengembangan mandiri atau tanpa tim bantuan. Dari
pemilihan metode yang pilih dilakukan tahap-tahap berdasarkan metode tersebut, dilakukannya
pengumpulan data, kemudian dilakukan analisa yang akan dibuat perancangan berdasarkan
analisa tersebut, maka dibuatlah perancangan-perancangan yang dibutuhkan berupa use case
diagram, activity diagram, antarmuka dan perancangan database.

Berdasarkan hasil perancangan tersebut dilakukan penulisan program dengan
menggunakan bahasa pemrograman php, sedangkan untuk database menggunakan MySQL.
Setelah sistem informasi dibuat berdasarkan perancangan maka dilakukan pengujian
menggunakan uji coba black box yang memiliki hasil berhasil ditiap ujicobanya. Kemudian
karena sistem informasi ini membutuhkan respon dari pengguna untuk mengetahui hasil
diterimanya sistem kepada pengguna maka dilakukan uji coba user acceptance, pengujian
dilakukan berdasarkan dari empat aspek yaitu aspek kegunaan, kemudahan penggunaan,
kemudahan dipelajari serta kepuasan terhadap sistem informasi ini. setelah dilakukannya uji
coba UAT sistem informasi ini mendapatkan hasil penilaian berupa 88.05%. Dari nilai yang
didapat pada pengujian UAT maka dapat disimpulkan sistem dapat diterima oleh pengguna
sesuai dengan dasar aspek pengujian sebelumnya. Dari dua pengujian yang telah dilakukan

dapat disimpulkan bahwa sistem informasi sewa lapangan dapat berjalan dengan baik sesuai
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kebutuhan fungsionalitas serta dapat diterima oleh pengguna sehingga sistem ini dinilai dapat
menunjang proses pemesanan lapangan sepak bola sesuai dengan tujuan penelitian ini.
5.2 Saran
Berdasarkan dari penelitian ini terutama dibagian hasil dan pembahasan peniliti

memberikan saran yaitu:

Perlunya manajemen keuangan pada transaksi yang memadai.
b. Ditambahkan menu pengolahan role user.
c. Perlunya pengembangan sistem aplikasi berbasis android yang dapat memudahkan

pengguna dalam memesan lapangan.

d. Penambabhan filter lebih pada tiap bagian yang dibutuhkan.
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